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Mit Beginn des neuen Jahrhunderts hat die Popularität des Kartenspiels 
Poker eine rasante Steigerung erfahren und zu dessen Etablierung in der 
Breite der Gesellschaft geführt, auch wenn mittlerweile ein Rückgang zu 
verzeichnen ist. Unzählige privat organisierte Pokerrunden treten dabei 
neben das Spiel im Internet und in staatlich lizenzierten Spielbanken. Zu-
sätzliche Aufmerksamkeit erlangt Poker durch die mittlerweile weit verbrei-
teten Turniere sowie die Übertragung im Fernsehen als Massenmedium. 
Poker wird häufig als Sport präsentiert und wahrgenommen, der durch 
Merkmale wie Wettbewerb, Strategie sowie Spannung und Nervenkitzel charak-
terisiert ist (Schuck, 2010). Damit stehen die beeinflussbaren Eigenschaf-
ten des Spiels im Vordergrund, wenngleich für den Ausgang beim Pokern so-
wohl Geschicklichkeitselemente als auch Glückskomponenten verantwortlich 
sind (Siler, 2010). 
Angespornt durch Verheißungen erfolgreicher Vorbilder sowie von Anbie-
terseite fühlen sich in der Folge viele Personen herausgefordert, ihr eige-
nes Können unter Beweis zu stellen. Möglicherweise unterliegen sie dabei 
Fehleinschätzungen hinsichtlich ihres eigenen Spielvermögens und ihres Ein-
flusses auf den Spielausgang sowie weiteren kognitiven Verzerrungen. Diese 
kognitiven Fehlurteile könnten eine tragende Säule sein, die für die Auf-
rechterhaltung des Spielverhaltens verantwortlich und für die Ergründung 
der spezifischen Merkmale des Spiels unerlässlich ist. Die Untersuchung 
jener Wirkungszusammenhänge blieb in der Forschung bislang in weiten Berei-
chen allerdings vernachlässigt. 
Es stellt sich die Frage, ob bei Poker tatsächlich kognitive Fehlein-
schätzungen auftreten, die zu verzerrten Annahmen über die Auswirkungen der 
eigenen und gegnerischen Kompetenzen im Spiel und die Einschätzung von 
Glücks- und Geschicklichkeitsanteilen führen und welche interindividuellen 
Differenzen zwischen verschiedenen Spielergruppen existieren. Demzufolge 
ist zum einen die Prüfung vonnöten, ob Poker ein Glücks- und Geschicklich-
keitsspiel darstellt und zum anderen der Abgleich vorzunehmen, ob unter-
schiedliche Einstellungen dem Spiel gegenüber sowie kognitive Verzerrungen 
mit dem tatsächlichen Spielverlauf in Zusammenhang stehen. 
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1.1 Wirtschaftliche Dimension und rechtliche Aspekte 
Die enorme Bedeutung sowie die Entwicklung des Pokermarktes in Deutsch-
land wird anhand der Daten einer Studie von Fiedler und Wilcke (2011) klar, 
die eine automatisierte, sechsmonatige Datenaufzeichnung von Spieleraktivi-
täten bei Cash Games auf fünf großen Online-Pokerplattformen ausgewertet 
haben. Nach ihrer Untersuchung nahm zeitweise über eine halbe Million Deut-
sche – illegalerweise – im Internet am Pokerspiel um Geld teil. Anhand des 
Berichts der Folgestudie (Fiedler & Wilcke, 2014) lässt sich indessen die 
Marktentwicklung gut ablesen. In Deutschland sind im Zeitraum von 2010 bis 
2013 die Spielerzahlen 446.000 auf 357.000 zurückgegangen. Während Deutsch-
land damit absolut gesehen im Jahr 2010 nach den USA der zweitgrößte Markt 
weltweit und der größte Markt innerhalb Europas war, lag Deutschland im 
Jahr 2013 hinter Russland und Frankreich auf Platz 3. Kleibrink und Köster 
(2017) verglichen die Bruttospielerträge beim Online-Spiel des nicht-
regulierten Marktes, das etwa vier Fünftel des gesamten nicht-regulierten 
Marktes ausmacht. Der weiteren Aufgliederung zufolge entfallen auf Online-
Poker 123 Mio. Euro Marktvolumen. Dies entspricht 5 % der Bruttospielerträ-
ge im nicht-regulierten Markt hinter Online-Casinos (50 %), Online-Sport- 
und Pferdewetten (13 %) und Online-Zweitlotterien (11 %). Parke und Grif-
fiths (2011) gehen international von einer Teilnahmeprävalenz bei Online-
Poker von ein bis acht Prozent unter der erwachsenen Bevölkerung aus. 
Trotz des neuen Images von Poker in der Öffentlichkeit ist die Entwick-
lung hin zu einem populären Zeitvertreib keineswegs frei von Einschränkun-
gen staatlicherseits. Hinsichtlich der juristischen Rahmenbedingungen ist 
festzustellen, dass Poker in Deutschland rechtlich als Glücksspiel gilt und 
somit vielerlei regulatorischen Einschränkungen unterworfen ist. So ist das 
Pokerspiel um Geld im Internet in Deutschland untersagt, wenngleich eine 
konsequente strafrechtliche Verfolgung in den allermeisten Fällen aus-
bleibt. Die Spieler1 bewegen sich allerdings in einem nicht-legalen Be-
reich. Glücksspiele gelten als demeritorische Wirtschaftsgüter, deren über-
mäßige Nachfrage mit negativen gesellschaftlichen Folgen verbunden ist 
(Meyer & Bachmann, 2011). Infolgedessen unterliegt die öffentliche Veran-
staltung von Glücksspielen in der Regel erheblichen Restriktionen, die im 
                         
1
 In der gesamten Abhandlung wird zu Gunsten des Leseflusses auf die getrennte 
Nennung weiblicher und männlicher Personengruppen verzichtet. Sofern nicht expli-
zit angegeben, sind sowohl weibliche als auch männliche Personen gemeint. 
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Kern der Gefahrenabwehr sowie der Bekämpfung von Suchtverhalten dienen und 
damit Belange des Gemeinwohls verfolgen. Im Gegensatz dazu sind Geschick-
lichkeitsspiele aufgrund des grundsätzlich geringeren Gefährdungsgrades 
kaum von staatlichen Eingriffen betroffen (Cabot, Light & Rutledge, 2009; 
Dreef, Borm & van der Genugten, 2004). Obwohl Poker in Deutschland im 
rechtlichen Sinne als Glücksspiel klassifiziert ist, stehen finanzgericht-
liche Entscheidungen in jüngerer Vergangenheit selbst auf Bundesebene einer 
eindeutigen juristischen Festlegung entgegen und führen somit zu einer un-
klaren Situation für die Nutzer der Angebote (vgl. mit dem Urteil des Bun-
desfinanzhofs vom 16.09.2015, Az. X R 43/12). Ungeachtet dessen bewegen 
sich das Spielangebot und die Poker-Nachfrage insgesamt auf einem hohen 
Niveau, auch wenn der Scheitelpunkt der Expansionswelle mittlerweile be-
reits überschritten zu sein scheint. Sollte Poker im juristischen Sinne als 
Geschicklichkeitsspiel eingestuft werden, so könnte dies zusätzliches 
Wachstumspotenzial für dieses Marktsegment (Hannum & Cabot, 2009) durch 
erhöhtes und wenigen Einschränkungen unterliegendes Werbetreiben der Spiel-
anbieter zur Folge haben. 
Heute ist von einer Marktsättigung und infolgedessen von einem Rückgang 
des Spielangebots auszugehen; während sich 2011 noch insgesamt 594 Online-
Pokerräume im Internet präsentierten, änderte sich die Größenordnung bis 
Juli 2016 auf lediglich 294 verschiedene Angebote, darunter auch 77 
deutschsprachige Seiten (http://online.casinocity.com/poker; Stand: 
21.07.2016), und bis August 2017 auf 252 Angebote mit 53 deutschsprachigen 
Seiten (http://online.casinocity.com/poker; Stand: 16.08.2017). Die Ver-
drängung kleinerer Anbieter, ebenso wie deren Fusionen mit anderen Markt-
teilnehmern, mögen für diesen Rückgang mit ursächlich gewesen sein. 
Unseriöse sowie illegale Geschäftspraktiken auf Anbieterseite spielen 
neben unfairen und unlauteren Methoden auf Spielerseite eine bedeutsame 
Rolle für den Marktrückgang. Hierzu zählen der Einsatz spezieller Poker-
Programme (sog. „Bots“) und Absprachen unter Spielern, die damit einen fai-
ren Spielverlauf aushebeln. Derlei Vorgehensweisen dürften Misstrauen ge-
schürt und dem Anhalten des Poker-Booms entgegengewirkt haben. Der weitere 
Ausbau der technischen Möglichkeiten des Internets, mit dem auch die nahezu 
unbegrenzte mobile Nutzung – z.B. via Smartphone – einhergeht, lässt miss-
bräuchliche Nutzungsformen weiter gedeihen. 
11 
 
Ungeachtet dieser Entwicklungen wird Poker als Kartenspiel im Offline-
Bereich sowie im Internet nach wie vor durch den Zuspruch breiter Bevölke-
rungsschichten getragen. Die Nutzung des Angebots ist auch aufgrund der 
Unkenntnis der rechtlichen Beschränkungen in Deutschland gesellschaftlich 
akzeptiert, und ein erfolgreiches Abschneiden bei dem Spiel wird oftmals 
mit einem großen Maß an Kompetenz der Beteiligten gleichgesetzt und ent-
sprechend in die Öffentlichkeit getragen (McMullan & Kervin, 2012). Ein 
beachtliche Gewinne erzielender Pokerspieler gilt gemeinhin als fähig, 
Spielsituationen aufgrund seines Wissens und seiner Erfahrung zu seinen 
Gunsten zu nutzen und wird daher mitunter als Vorbild idealisiert, was in 
der Folge eine differenzierte Auseinandersetzung mit der Thematik unter-
gräbt. Die kritische Würdigung einer solchen Einschätzung bleibt indessen 
in der Regel aus – zumal die Frage, welche Elemente für den Erfolg beim 
Pokern maßgeblich verantwortlich sein können und welchen Fehleinschätzungen 
die Spieler hierbei unterliegen, durch die Forschung bislang nicht ab-
schließend beantwortet werden konnte. 
 
1.2 Gegenstand und Zielsetzung der Untersuchung 
Mit Blick auf die trotz der wirtschaftlichen Bedeutung noch ungeklärten 
rechtlichen Fragen, eine noch defizitäre Befundlage mit offenen strittigen 
Diskussionspunkten in der Literatur geht diese Dissertation zum einen der 
Fragestellung nach, ob Poker als Glücks- oder Geschicklichkeitsspiel anzu-
sehen ist und eruiert zum anderen, welche subjektiven Einflussfaktoren beim 
Pokerspiel auftreten und wie diese mit dem Spielverhalten in Zusammenhang 
stehen. Des Weiteren ist die Validierung des verwendeten Fragebogens zur 
Ermittlung der Pokerkompetenz vorzunehmen, um die Tragfähigkeit der Ergeb-
nisse zu belegen. In der Gesamtheit der gewonnenen Informationen will die 
Abhandlung wertvolle Informationen zur Einschätzung der hinsichtlich dieser 
Thematiken ausschlaggebenden Wirkungszusammenhänge beim Pokerspiel liefern. 
 
Angesichts der subjektiven Spielereinschätzungen und des wissenschaft-
lichen Diskurses zur Frage, welche Elemente für den Spielausgang hauptver-
antwortlich zu machen sind, eröffnet sich der erwähnte Diskussionspunkt, 
inwiefern die individuelle Geschicklichkeit der Spieler eine Auswirkung auf 
den Spielausgang haben kann. Zu diesem Zweck ist zunächst die Klärung der 
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Frage erforderlich, ob der Ausgang beim Pokerspiel maßgeblich durch Glück 
oder Geschicklichkeit bestimmt wird. In Anknüpfung an die von Meyer, von 
Meduna, Brosowski und Hayer (2013) durchgeführte Studie wird im Rahmen ei-
ner Replikation unter veränderten Parametern, z.B. durch ein leicht verän-
dertes Kartendeck, die Fragestellung weiterverfolgt, ob Poker ein Glücks- 
oder ein Geschicklichkeitsspiel repräsentiert. Die Forschungsarbeit will 
mittels der gewonnenen Erkenntnisse damit auch einen Beitrag für die recht-
liche Beurteilung des Pokerspiels leisten. Um dieses Ziel zu erreichen, 
sind die Teilnehmer der Untersuchung in zwei Gruppen, die der Durch-
schnittsspieler und die der Experten, einzuteilen und zu vergleichen. 
Vor dem Hintergrund des dargelegten Problemaufrisses und aufgrund der 
augenscheinlich beträchtlichen Bedeutsamkeit subjektiver Einschätzungs- und 
Entscheidungsprozesse und Kontrollüberzeugungen im Hinblick auf spielbezo-
gene Vorgänge vor und nach Versuchsdurchführung ist folglich im zweiten 
Untersuchungsschritt deren Einfluss näher zu analysieren sowie in Verbin-
dung mit objektiv messbaren Spielverhaltensdaten näher zu beleuchten. Es 
stellt sich somit die Frage, ob die durch unterschiedliche Erfahrungen mut-
maßlich verschieden stark hervorgerufenen Überzeugungen bei Aktionen im 
Pokerspiel zum Tragen kommen können, da jenes als Charakteristikum eng ge-
taktete risikoorientierte Abwägungen und Entscheidungen fordert. Ebenso 
liegt die Vermutung nahe, dass erheblich von verzerrter Wahrnehmung gelei-
tete Menschen ein anderes Spielverhalten an den Tag legen als Personen, 
deren objektive Wahrnehmung nicht so intensiv herabgesetzt ist. Es ist zu 
untersuchen, ob Gruppen von Experten- und Durchschnittsspielern in diesem 
Kontext signifikante Unterschiede aufweisen. Diese Personengruppen könnten 
verschiedene Fehleinschätzungsmuster aufweisen, die sich in spielbezogenen 
Aktionen sowie in der Konsequenz in monetären Erfolgen und Misserfolgen 
niederschlagen. Die innovative Form dieser spezifischen Vorgehensweise 
stellt ein Novum in der bislang vorliegenden wissenschaftlichen Evidenz zum 
Thema Poker dar. Sie zielt auf die Analyse ab, inwieweit bspw. kognitive 
Verzerrungen, wie Fehleinschätzungen oder Kontrollillusionen, der Mitwir-
kenden bei der Spielbeurteilung auftreten und an welchen Punkten diese sich 
manifestieren.  
Ferner umfasst diese Abhandlung eine Validierung des Fragebogens zur 
Messung der Pokerkompetenz, mit dem die Einteilung der Teilnehmer in Grup-
pen von Durchschnittsspielern und Experten vorgenommen wurde. Es handelt 
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sich bei dem Fragebogen um ein selbst erstelltes Messinstrument, das erst-
mals in der Ursprungsuntersuchung von Meyer et al. (2013) Verwendung fand. 
Die Validierung dieses Instrumentes dient der Sicherheit, dass die Proban-
deneinteilung in Durchschnittsspieler und Experten Verlässlichkeit im Hin-
blick auf die darin widergespiegelte Pokerkompetenz bietet und soll die 
Aussagekraft der ermittelten Erkenntnisse erhärten. Sollte der Fragebogen 
sich als valide herausstellen, lässt sich damit ebenso eine Empfehlung für 
den Einsatz in zukünftigen Studien ableiten. 
 
1.3 Leitfragen 
Infolge obiger Ausführungen und der angeführten Dreiteilung der Abhand-
lung rücken folgende Überlegungen als zentrale Ausgangsfragestellungen in 
den Fokus für eine tiefergehende wissenschaftliche Untersuchung: 
 
1. Stellt Poker ein Glücksspiel oder ein Geschicklichkeitsspiel dar? 
 
2. Kommen unterschiedliche subjektive Einschätzungen zur Wahrnehmung des 
Spiels und kognitive Verzerrungen bei den verschiedenen Spielergrup-
pen (Durchschnittsspieler/Experten) vor, und wie stehen diese mit dem 
tatsächlichen Spielausgang in Verbindung? 
 
3. Handelt es sich bei dem verwendeten Fragebogen zur Ermittlung der Po-
kerkompetenz um ein valides Messinstrument? 
 
In Anbetracht dieser zentralen Fragen ist die Messung der Glücks- und 
Geschicklichkeitsanteile beim Pokerspiel alleinig durch die objektiv zu 
ermittelnden Spieldaten zu erheben, womit die Forschungsarbeit inhaltlich 
und methodisch an die Vorgängeruntersuchung von Meyer et al. (2013) an-
knüpft und damit eine Replikation des Forschungsvorgehens darstellt. 
Die Erhebung der subjektiven Einschätzungen zum Pokerspiel unter den 
Mitwirkenden erfolgt mit Hilfe von Fragebögen. Diese Daten sind mit dem 
tatsächlichen Spielverlauf abzugleichen, um ebenfalls objektive Messdaten 
heranziehen zu können. Durch das Herstellen solcher Verbindungen sollen 
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Zusammenhänge mit dem Spielerfolg sowie spielbezogenen Aktionen aufgedeckt 
werden. 
Die Validierung des Fragebogens zur Ermittlung der Pokerkompetenz ver-
wendet die Daten aller Probanden, die den Fragebogen bereits ausgefüllt 
haben. Mittels diverser statistischer Methoden ist die Validität des Frage-
bogens offenzulegen. 
In der Gesamtbetrachtung können mutmaßlich unzutreffende Interpretatio-
nen in Bezug auf das Pokerspiel sowie hinsichtlich der eigenen Stärken und 
Schwächen zu einer Gesamtsituation beitragen, in der die Frage nach den 
Glücks- und Geschicklichkeitsanteilen mit Fehleinschätzungen der eigenen 
Spielstärke sowie mit deren Einfluss auf den Spielausgang verbunden sein 
kann. Diese Verbindungen aufzudecken und die einzelnen Faktoren in ihrer 
Bedeutung zu benennen sowie mittels Validierung des Fragebogens zur Ermitt-
lung der Pokerkompetenz zu untermauern, sind die zentralen Forschungsaufga-
ben der vorliegenden Studie. 
Der für die Arbeit angestrebte Zugang zum Thema repräsentiert daher ei-
ne Vorgehensweise, die weitergehende Beurteilungen des Spielerverhaltens 
beim Pokern zulässt als bislang durch die Wissenschaft erschlossen. Die 
aktuell vorliegende wissenschaftliche Evidenz zur Thematik ist in der nach-




2 Theoretischer Hintergrund 
 
2.1 Glücks- und Geschicklichkeitsanteile 
Poker repräsentiert eine Spielform mit unvollständigen Informationen 
für die Teilnehmer (Bowling, Burch, Johanson & Tammelin, 2015), die viel-
fältige Entscheidungsoptionen anbietet und sich demnach auf einem Kontinuum 
zwischen den Polen Glücksspiel und Geschicklichkeitsspiel befindet. Dabei 
wird technisches Wissen und Können abverlangt, z.B. Regelkunde oder Strate-
gien, aber ebenso psychologische Fertigkeiten, wie etwa die Fähigkeit zur 
Selbstregulation, sowie mathematisches Geschick in Bezug auf das korrekte 
Einschätzen von Gewinnwahrscheinlichkeiten (Bouju, Grall-Bronnec, 
Quistrebert-Davanne, Hardouin & Venisse, 2013). Abgesehen von der zufälli-
gen Verteilung der Karten basiert der Ausgang von Pokerrunden daher auf 
strategischen, psychologischen und mathematischen Elementen. Unter die psy-
chologischen Komponenten fallen auch die zutreffende Einschätzung des geg-
nerischen Spielverhaltens, Täuschungsmanöver durch Bluffen sowie der Umgang 
mit eigenen Überzeugungen und Ansichten zum Spiel und der eigenen Diszip-
lin. Folglich verkörpert Poker ein relativ komplexes Spiel, das Wettbe-
werbselemente, psychologische Faktoren und soziale Interaktionsprozesse 
umfasst (Bjerg, 2010). Dahl (2002) merkt allerdings an, dass menschliches 
Verhalten im Pokerspiel nicht formalisiert zu betrachten ist. Dies bedeu-
tet, dass der menschliche Faktor immer bis zu einem gewissen Grad unbere-
chenbar bleibt und kein eindeutiger mathematischer Algorithmus möglich ist. 
Ergänzend erwähnen Laakasuo, Palomäki & Salmela (2015) die bedeutsame Kom-
ponente der Emotionsregulation, die neben Strategie und Wissen für einen 
erfolgreichen Spielverlauf verantwortlich sein kann. 
Einen anderen Aspekt beleuchten Meyer et al. (2013). In einer quasi-
experimentellen Untersuchung gingen sie der Fragestellung nach, ob Poker 
als ein Glücks- oder ein Geschicklichkeitsspiel zu werten ist. Nach Auswer-
tung der erzielten Spielerfolge und diverser Spielverhaltensdaten kommen 
die Verfasser zu dem Ergebnis, dass Poker ein Glücksspiel darstellt, das zu 
einem geringen Anteil von Geschicklichkeitselementen beeinflusst wird. Der 
dominierende Faktor für den Spielerfolg war die Qualität der ausgegebenen 
Karten. Analysiert wurden in diesem Zusammenhang speziell das durch die 
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Probanden im Quasi-Experiment erzielte Endguthaben sowie Spielverhaltenspa-
rameter, wie die Anzahl bestimmter spielbezogener Aktionen (Folds, Calls, 
Checks, Raises etc.). 
Im Gegensatz dazu kommen beispielsweise Croson, Fishman und Pope (2008) 
mittels eines gänzlich anderen Forschungsansatzes zu einer gegensätzlichen 
Schlussfolgerung. Sie untersuchten Platzierungen bei Pokerturnieren und 
verglichen diese mit dem Abschneiden professioneller Golfspieler bei ent-
sprechenden Wettbewerben. Nach Ansicht der Autoren wird durch das Ergebnis 
der maßgebliche Einfluss der Geschicklichkeit belegt, da bei Poker – wie 
bei Golfturnieren – anhand früherer Platzierungen aktuelle Resultate 
vorhersagbar waren. Einschränkend muss jedoch bedacht werden, dass voll-
ständige Datensätze zu den Teilnehmern der einzelnen Pokerturniere nicht 
zur Verfügung standen, einzelne Spieler aufgrund der Vielzahl der Teilneh-
mer kaum mehrfach unter den Top-Platzierungen zu finden waren und ohnehin 
nur ein kleiner Ausschnitt aller Pokerspieler untersucht wurde. In diese 
Richtung stoßen auch MacKay, Bard, Bowling und Hodgins (2014), die die Be-
wertung von Spielen wie Poker als schwierig erachten, weil die Glückskompo-
nente unklar ist und Interpretationsfehlern schwer zu begegnen ist. 
 
2.2 Spielmotive 
Nach der Auswertung von Aussagen von 20 Pokerspielern halten Dufour, 
Petit und Brunelle (2013) fest, dass generell aus vielerlei Gründen Poker 
gespielt wird. Zu diesen Motiven zählen sowohl der Unterhaltungswert, aber 
auch die soziale Interaktion sowie intellektuelle Stimulation. Zusätzlich 
können ebenso der Wettbewerbscharakter des Spiels und der damit verbundene 
Adrenalinrausch für eine Spielteilnahme ursächlich sein. Die schlichte Nut-
zung von Poker als Zeitvertreib rundet die mannigfaltige Natur der Beweg-
gründe ab.  
Grundsätzlich kann Poker mit oder ohne Geldeinsatz gespielt werden. 
Bradley und Schroeder (2009) untersuchten mit Hilfe einer qualitativen Ana-
lyse anhand von Pokerturnieren ohne finanziellen Einsatz, weshalb diese Art 
des Spielens von den Teilnehmern nachgefragt war. Für die Spieler stand zum 
einen die Verbesserung ihrer Fähigkeiten für kommende Echtgeldspiele im 
Vordergrund, zum anderen fanden aber auch soziale Aspekte wie der Austausch 
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mit anderen Beteiligten Erwähnung. Des Weiteren spielte die Erlangung eines 
bestimmten Spielerstatus („Regular Player“) eine Rolle bei der Entscheidung 
für ein Spiel ohne finanzielle Investitionen. 
Wood und Griffiths (2008) gingen anhand mehrerer Fokusgruppen von Onli-
ne-Pokerspielern den Motiven für das Pokerspielen nach. Diese waren bei 
gelegentlichen Spielern die Bequemlichkeit des Spiels von zu Hause, die 
leichte Erlernbarkeit und die Möglichkeit der Nutzung mit niedrigen Einsät-
zen sowie die soziale Interaktion. Professionelle Spieler dagegen spielten, 
um Geld zu verdienen und tendierten dazu, mehrere Tische gleichzeitig zu 
nutzen (sog. „Multi-Tabling“). Auch hier spielte wiederum die Chance der 
sozialen Interaktion eine nicht zu unterschätzende Rolle. Untermauert wer-
den diese Erkenntnisse von Zaman, Geurden, De Cock, De Schutter und Abeele 
(2014), die auch zeigen konnten, dass das Motiv des Spielens mit den 
dahinterliegenden Fertigkeiten in Verbindung steht. Sobald Pokerspieler 
einen höheren Professionalisierungsgrad erreicht haben, ist das Spiel dem-
zufolge hauptsächlich von monetären Absichten abhängig. 
 
2.3 Spielergruppen 
Mitglieder in Pokerforen im Internet fallen durch die Tatsache auf, 
dass sie einer kulturellen Subgruppe gleich Äußerungen veröffentlichen. 
Dabei legen sie bestimmte Charakteristika an den Tag, wie bestimmte Status-
gruppenzugehörigkeiten, und zeigen Anzeichen von Hierarchien und Kooperati-
onen (O’Leary & Carroll, 2013). Anhand einer Erhebung unter amerikanischen 
Jugendlichen erkennen DiCicco-Bloom und Romer (2012) zusätzlich eine Ver-
bindung mit dem sozialen Status, weil privilegierte Heranwachsende eher 
Poker oder Sportwetten nachgehen können als Jugendliche mit einem niedrigen 
sozialen Status. 
Aus diesen Gründen scheint die Unterscheidung verschiedener Spielerty-
pen und –gruppen mit ihren spezifischen subjektiven Einschätzungen für die 
Erforschung des Spiels geboten. McCormack und Griffiths (2012) merken in 
diesem Kontext an, dass professionelle Pokerspieler ein anderes Spielver-
halten an den Tag legen als reine Freizeitspieler. Während professionelle 
Spieler größere Disziplin im Spiel zeigten und rationalere Entscheidungen 
trafen, gingen Freizeitspieler höhere Risiken ein, handelten insgesamt emo-
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tionaler und jagten einem Verlustausgleich hinterher. Dies mag auch mit der 
Tatsache zusammenhängen, dass professionelle Pokerspieler vom entscheiden-
den Einfluss der Geschicklichkeit auf den Spielausgang überzeugt sind (s. 
Recher & Griffiths, 2012). Experten sind zudem schneller als Durchschnitts-
spieler in der Lage, spielrelevante Aspekte zu erfassen und adäquate Ent-
scheidungen zu treffen (St. Germain & Tenenbaum, 2011). Darüber hinaus 
konnten Linnet, Frøslev, Ramsgaard, Gebauer, Mouridsen und Wohlert (2012) 
nachweisen, dass pathologische Spieler im Gegensatz zu einer Gruppe von 
Experten häufiger Hände mit einer niedrigeren Gewinnwahrscheinlichkeit 
spielten. Aufgrund dieser Unterschiede erscheint die Differenzierung von 
Experten und Durchschnittsspielern mit ihren unterschiedlichen Perspektiven 
ebenso angeraten wie die Offenlegung der verschiedenen Spielverhaltenswei-
sen beider Gruppen. 
Die Ausführungen verdeutlichen, dass erfahrenere Spieler mutmaßlich 
durch ausgeprägtere Kontrolle über ihre eigenen Wahrnehmungen und Gefühle 
auch zu einem gewissen Grad Selbstbeherrschung im Spiel erlangen können, 
wohingegen durchschnittliche oder unerfahrene Spieler ihre Impulse weniger 
gut im Griff haben. Bei der Analyse von Poker muss demzufolge neben dem 
Status der Spieler mit ihrem abgestuften technischen Verständnis des Spiels 
auch die Komponente der subjektiven Wahrnehmung und der Emotionsregulation 
Berücksichtigung finden (s. auch Palomäki, Laakasuo & Salmela, 2013b). Be-
sonderes Augenmerk verdient in diesem Zusammenhang der Fokus auf das Poker-
spiel hinsichtlich kognitiver Verzerrungen, wobei hierbei die Frage von 
besonderer Relevanz ist, inwieweit sich Pokerspieler im Allgemeinen oder 
bestimmte Gruppen von Spielern in systematischer Weise überschätzen. Browne 
(1989) geht davon aus, dass von ihrer Gewinnstrategie überzeugte Spieler 
teilweise aufgrund ihrer Persönlichkeitsstruktur oftmals gar nicht in der 
Lage sind, den Spieltisch zu verlassen. Impulsive und unreflektierte Hand-




In ihrem bereits oben erwähnten Werk untersuchen Fiedler und Wilcke 
(2011) nicht nur die Marktaufteilung und die Herkunft der Spieler, sondern 
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auch deren Spielverhalten. Aufgrund des mit technischen Mitteln erhaltenen 
Datenbestands war eine exakte Erfassung der Aktivitäten einer virtuellen 
Identität über einen längeren Zeitraum möglich. 
Die Analyse des Spielverhaltens deckt auf, dass ca. 70 % der beobachte-
ten Pokeridentitäten in dem gesamten sechsmonatigen Zeitraum höchstens 15 
Stunden gespielt haben. Exzessive Spieler, die mehr als 100 Stunden mit 
Online-Poker verbracht haben, machten dagegen nur 6 % der Identitäten aus. 
50 % aller Spieler hatten ein Spielvolumen, das sie nur 6,70 $ Gebühr für 
den Anbieter gekostet hat und einer Zeit von weniger als fünf Stunden in 
den beobachteten sechs Monaten entsprach. Während der Medianspieler bei 
Pokerstars eine Spielzeit von lediglich 4,9 Stunden aufwies, betrug die 
durchschnittliche Spielzeit 25,1 Stunden. Es gibt also eine kleine Gruppe 
aller beobachteten Identitäten, die diese Verzerrung durch ein überpropor-
tionales Spielmaß herbeigeführt hat und deshalb separat untersucht wurde. 
Die Gruppe der exzessiven Spieler legt im Gegensatz zu den durch-
schnittlichen Spielern ein völlig anderes Verhalten an den Tag, nämlich ein 
536 mal so hohes Spielvolumen. Unter Spielvolumen ist hier das Produkt aus 
der Spieldauer über sechs Monate, der durchschnittlichen Anzahl simultan 
gespielter Tische und der Spielintensität in Form von an den Anbieter ge-
zahlten Gebühren zu verstehen.  
Bei Betrachtung der Sessiondauer zeigt sich, dass ein großer Teil der Spie-
ler nur sehr kurz spielt, knapp 65 % nur bis zu einer Stunde. Nur ca. 13 % 
der Spieler sind durchschnittlich länger als zwei Stunden am Stück aktiv 
und nur 5,5 % länger als drei Stunden. Besonders sticht bei der Gruppe der 
Vielspieler allerdings die bereits erwähnte gleichzeitige Teilnahme an meh-
reren Tischen, also das sogenannte Multi-Tabling, hervor. Außerdem zeichnet 
sich diese Subgruppe durch eine große Anzahl gespielter Sessions und eine 
hohe Spielintensität aus. Die Dauer einer Sitzung variiert dagegen kaum 
gegenüber den weniger intensiv Spielenden. Die Gruppe der Top-5 % aller 
Spieler hat aber einen sehr hohen Anteil an der Gesamtspieldauer aller 
Identitäten von 48 %. Aus diesen Daten lässt sich ein hohes Gefährdungspo-
tenzial für die Ausbildung einer Suchtproblematik ableiten, insbesondere 
bei der intensiv spielenden Gruppe. Fiedler und Wilcke (2012) werfen in 
diesem Zusammenhang weitergehend die Frage auf, ob sich problematische 
Spieler anhand ihres Spielverhaltens identifizieren lassen. Sie ziehen zu-
dem in Erwägung, dass gewisse Beobachtungen – beispielsweise die drastische 
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Steigerung der Einsatzhöhe bei Neueinsteigern – objektive Anhaltspunkte für 
eine Gefährdung des Spielers liefern könnten. 
Trotz stark differierender individueller Ausprägungen stellt sich in 
der Tat die Frage, ob bestimmte Wahrnehmungsmerkmale zu ähnlichen Spielver-
haltensweisen in verschiedenen Spielergruppen, wie etwa Durchschnittsspie-
lern und Experten, führen. Zum einen könnte eine fehlerhafte Wahrnehmung 
objektiv erkennbarer Spielsituationen verantwortlich für ein risikoreiches 
Spiel sein, während zum anderen Personen zur Selbstüberschätzung neigen und 
durch eine generelle Illusion von Kontrolle ein enthemmteres Spielverhalten 
an den Tag legen könnten, in risikobehafteten Situationen hohe Einsätze 
tätigen und die durch diese bedingten erheblichen Verluste auffallen könn-
ten. Nach Barrault und Varescon (2013b) zeichnen sich Online-Pokerspieler 
allgemein durch eine hohe Sensationslust und ein Verlangen nach stimulie-
renden Situationen aus. Zuckerman (1994) gibt dagegen zu bedenken, dass es 
interindividuelle Unterschiede im menschlichen Reizverhalten gibt und jedes 
Individuum über ein charakteristisch optimales Level von Stimulation und 
Arousal verfügt. Die entsprechenden Situationen werden demzufolge von ver-
schiedenen Personen unterschiedlich stark nachgesucht, wobei die Höhe die-
ses Maßes von diversen Faktoren abhängig ist. Hierzu zählen u.a. das Alter, 
bisherige Lernerfahrungen sowie der psychische und physische Zustand einer 
Person.  
 
2.5 Mathematische Faktoren 
Im Fokus einiger Spieltheoretiker steht die Frage, ob Poker ein bere-
chenbares Spiel ist und daher ein Computerprogramm – ähnlich einem Schach-
computer – entwickelt werden könnte, das dem Menschen überlegen ist. Diese 
Aufgabe erwies sich bislang als äußerst komplex und nahezu unlösbar, weil 
Poker – im Gegensatz zu Schach – ein Spiel mit unvollständigen Informatio-
nen ist. Ein Spieler hat nur Kenntnis von seinen eigenen Karten und kann 
daraus die Blätter der anderen Spieler nicht ableiten. Er kann lediglich 
deren Setzverhalten betrachten, welches wiederum der Psychologie der Gegner 
und ihrer Geschicklichkeit zu unberechenbarem Verhalten unterworfen ist. 
Dem Privileg eines Computers, Millionen von Spielzügen im Voraus berechnen 
zu können, treten hier starke Einschränkungen in Form von Bluffs und ähn-
lich unlogischem Setzverhalten entgegen. Wahrscheinlichkeitstheoretische 
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Kenntnisse können sich demnach unmittelbar in differierendem Spielverhalten 
niederschlagen. 
Meinz, Hambric, Hawkins, Gillings, Meyer und Schneider (2012) wiesen 
nach, dass unter Berücksichtigung emotionaler Charakteristika Expertenspie-
ler weniger grübeln und Selbstreflektion zeigen im Vergleich zu weniger 
erfahreneren Spielern. Außerdem sind sie in der Lage, bessere Entscheidun-
gen zu treffen, die durch mathematischen Hintergrund gestützt sind. Linnet 
et al. (2012) untersuchten kognitive Fehleinschätzungen bei drei Gruppen 
von Probanden: zum einen 12 pathologische Pokerspieler, zum anderen 10 er-
fahrene Pokerspieler und zusätzlich 11 unerfahrene Pokerspieler. Die Ergeb-
nisse belegen, dass erfahrene Spieler signifikant weniger Fehler bei der 
Wahrscheinlichkeitseinschätzung machten als die Mitglieder der anderen 
Gruppen und pathologische Spieler mehr Hände mit geringeren Gewinnwahr-
scheinlichkeiten als Experten spielten. 
Liley und Rakow (2010) gingen ebenfalls der Frage nach, inwieweit die 
Fähigkeit von Probanden, die Gewinnwahrscheinlichkeiten bestimmter Karten-
konstellationen einzuschätzen, ausgeprägt ist. 69 moderat erfahrene Poker-
spieler mussten angeben, wie hoch die Wahrscheinlichkeit war, tatsächlich 
die besten Karten in den Händen zu halten. Es zeigte sich eine Korrelation 
zwischen Bewertung und echter Wahrscheinlichkeit (r>.8) bei 83 % der Pro-
banden. Bei geringen Gewinnwahrscheinlichkeiten überschätzten die Spieler 
jedoch ihre Chance die besten Karten zu haben (r<.7) – allerdings negativ 
beeinflusst durch die Anzahl der Spielgegner und durch eine damit verbunde-
ne zu geringe Berücksichtigung der Karten, die die Gegner in den Händen 
halten könnten sowie deren Chance auf den Gewinn; Fehler waren somit zu 
einem gewissen Grad absehbar. 
 
2.6 Biologische Komponenten 
Zu den biologischen Komponenten, die innerhalb eines Pokerspiels zum 
Tragen kommen, existiert bislang nur eine geringe Anzahl wissenschaftlich 
fundierter Erkenntnisse. Daher sind die dargelegten Ergebnisse durchaus mit 
Einschränkungen zu betrachten. 
In einer Untersuchung von Steiner, Barchard, Meana, Hadi und Gray 
(2010) wurde der Effekt des Pokerspiels auf das Hormon Testosteron ermit-
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telt. Im Durchschnitt war bei den Probanden ein signifikanter Anstieg von 
Testosteron während eines Pokerspiels auszumachen – hierbei gab es keine 
Unterschiede zwischen den Gewinnern und den Verlierern des Spiels. Van 
Honk, Will, Terburg, Raub, Eisenegger und Buskens (2016) fanden dagegen in 
einem Versuch heraus, dass Testosteron für eine signifikante Senkung der 
Anzahl an Bluffs im Spiel verantwortlich sein kann, während sich gleichzei-
tig die Anzahl der Calls signifikant erhöht. 
Brevers, He, Xue & Bechara (2017) führen an, dass erfahrene Pokerspie-
ler sich von Durchschnittsspielern anhand ihrer neuronalen Aktivitäten un-
terscheiden. Während die nicht erfahrenen Spieler eine erhöhte Gehirnakti-
vität nach Verlusten aufwiesen, war dies bei den Experten nach Gewinnen der 
Fall. Dies stellt das unterschiedliche Erleben derselben Vorgänge durch 
unterschiedliche Personengruppen heraus. 
Die elektrodermale Aktivität beim Spiel von Texas Hold’em No Limit war 
bei 29 gesunden Freiwilligen während des Spielens am Computer assoziiert 
mit verschiedenen Spielaktionen und stieg an in der Reihenfolge „folden“, 
„callen“ und „betten/raisen“ (Palomäki, Kosunen, Kuikkaniemi, Yamabe & 
Ravaja, 2013a). Eine Assoziation mit der Stärke des eigenen Blattes lag 
ebenfalls vor: Bei starken oder schwachen Händen zeigte sich eine höhere 




Hayer, Bachmann und Meyer (2005) führen für die Entwicklung eines spe-
ziellen Gefährdungspotenzials von Online-Glücksspielen verschiedene Eigen-
schaften an, die so auch beim Online-Poker gegeben sind: Die ständige Ver-
fügbarkeit, die Ereignisdichte durch zeitgleiches Pokern an mehreren Ti-
schen, der bargeldlose Zahlungsverkehr, die Anonymität und die Bereitstel-
lung eines breiten Angebots. Das Online-Pokerspiel weist also ein hohes 
Gefährdungspotenzial hinsichtlich der Entwicklung einer Suchtproblematik 
auf. Dafür sprechen verschiedene Faktoren, die beim Pokerspiel am realen 
Tisch so nicht oder nur in eingeschränktem Maß gegeben sind.  
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Die im Internet auf vielen Plattformen anzutreffende enge Verquickung 
von Trainingsspielen mit Echtgeldspielen führt dazu, dass viele Spieler 
unbedacht von der harmlosen Übungsvariante in das Echtgeldspiel „rutschen“ 
und so ad hoc dem Risiko eines besonders hohen Geldverlusts ausgesetzt 
sind. Folglich weisen Internet-Pokerspieler auch mehr spielbezogene Proble-
me auf als andere Spieler, zumal diese auch eine eher vulnerable Personen-
gruppe bilden (Tryggvesson, 2009). Oftmals reichen wenige Mausklicks aus, 
um vom Trainingsspiel ins Spiel um Echtgeld zu wechseln. Der bargeldlose 
Zahlungsverkehr via Kreditkarte trägt dazu bei, den Geldeinsatz einfach 
umzusetzen und so auch hohe Beträge innerhalb kurzer Zeit abzurufen. So 
verwundert es nicht, dass Khazaal, Chatton, Bouvard, Khiari, Achab und 
Zullino (2013) bei einer Untersuchung von Internetseiten gravierende Defi-
zite in Bezug auf Informations- und Interventionsmaßnahmen bei problemati-
schem Spielen feststellten. Stattdessen fanden sich sehr häufig konkrete 
Spieltipps, wie z.B. die Aufbereitung von Gewinnwahrscheinlichkeiten, die 
vermeintlich zu einem erfolgreicheren Spiel verhelfen sollten.  
Ein weiterer Gefährdungsfaktor ist die ständige Verfügbarkeit des 
Spiels und die damit einhergehende Möglichkeit, es von zu Hause aus betrei-
ben zu können. Diese Merkmale können zu einer längeren Spieldauer und damit 
zur Entwicklung eines problematischen Spielverhaltens führen, da ein sol-
ches in Verbindung mit der gespielten Zeit und dem Stresslevel steht 
(Hopley, Wagner & Nicki, 2014). Durch das Spielen von zu Hause ist gar kei-
ne oder eine nur geringe soziale Kontrolle gegeben, und eine Abhängigkeit 
vom Spiel kann gefördert werden. Dabei steht das problematische Spielen in 
signifikantem Zusammenhang mit kognitiven Verzerrungen und nicht selbstbe-
stimmter Motivation (Hopley et al., 2014). Hinzu kommt der Umstand, dass im 
Internet die Möglichkeit zum Spiel an mehreren Tischen gleichzeitig geboten 
wird. Multi-Tabling bietet zudem – gestützt durch die riesige Angebotsviel-
falt – die Chance, bei mehreren Anbietern zeitgleich am Spiel teilnehmen zu 
können. Außerdem ist die Spielabfolge oft sehr eng getaktet und kann so zu 
hohen Ausgaben innerhalb kurzer Zeit führen.  
Wood, Griffiths und Parke (2007) belegen anhand einer Stichprobe von 
1.920 Online-Glücksspielern, dass 22,6 % der Probanden moderate und weitere 
20,1 % schwerwiegende Glücksspielprobleme aufwiesen. Tryggvesson (2009) 
beziffert den Anteil von Personen mit glücksspielbezogenen Problemen in der 
Gruppe der Internet-Pokerspieler mit 26,8 % deutlich bzw. in der Gesamt-
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gruppe der Internet-Glücksspieler mit 8,1 % noch immer merklich höher als 
den in der Gruppe der „klassischen“ Glücksspieler mit 2,1 %. Barrault, Bon-
naire und Herrmann (2017) ergänzen, dass glücksspielbezogene Probleme bei 
Pokerspielern mit Angst und Depressionen in Zusammenhang stehen. 
 
2.8 Poker und kognitive Einflüsse 
Vor dem Hintergrund der aufgeworfenen und forschungstechnisch bislang 
zum Teil nicht beantworteten Fragestellungen offenbart sich die Komplexität 
der sachgerechten Beurteilung des Kartenspiels Poker. Während einerseits 
der Klärung des Umstandes, ob Poker ein Glücks- oder ein Geschicklichkeits-
spiel repräsentiert mittels diverser Ansätze nahezukommen versucht wird, 
rückt in Verbindung damit zunehmend die Komponente der subjektiven Wahrneh-
mung des Spiels durch dessen Teilnehmer in den Fokus. Fehlerhafte Wahrneh-
mungen könnten wiederum ausschlaggebend für eine subjektiv geleitete Auf-
fassung von Poker als ein vom Glück oder der Geschicklichkeit dominiertes 
Spiel sein. Umgekehrt können Pokerspieler durch objektiv messbare Daten, 
wie z.B. Gewinnwahrscheinlichkeiten oder Studienresultate, in ihrer Wahr-
nehmung, ihrer Auffassung oder ihrer Überzeugung in Bezug auf das Spiel 
sowie in ihren Entscheidungen innerhalb des Spielablaufs beeinflusst sein. 
Durch diese Wirkzusammenhänge in beide Richtungen stellen sich somit der 
subjektive wie auch der objektive Blick auf Poker als grundsätzlich gegen-
seitig beeinflussbare Größen heraus, die nicht strikt voneinander zu tren-
nen sind. 
 
2.8.1 Psychologisch relevante Komponenten 
Eine entscheidende Komponente beim Pokerspiel mit maßgeblichem und 
teilweise unmittelbarem Einfluss auf Gewinn oder Verlust ist die Psycholo-
gie des Spiels. Je nach Geschicklichkeit eines Spielers kann dieser durch 
Bluffen seine Gegner so täuschen, dass es ihm gelingt, ihnen eine Hand mit 
hoher Wertigkeit vorzugaukeln und sie so zum Aufgeben bewegen. Erstaunli-
cherweise kommen in diesem Zusammenhang Slepian, Young, Rutchick und Ambady 
(2013) zu der Erkenntnis, dass Absichten der Spieler bereits durch Armbewe-
gungen sichtbar werden können. Voraussetzung für die Nutzung dieser nonver-
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balen Hinweise ist eine genaue Beobachtungsgabe, um aus den Handlungsabläu-
fen und dem Setzverhalten der Gegner die richtigen Schlüsse ziehen und so 
auf künftige Aktionen schließen zu können. Professionelle Spieler können 
durch eine derartige Analyse in der Lage sein, Spielstrategien der Mitspie-
ler herauszufinden und durch adäquate Reaktionen für sich einen Vorteil 
daraus zu ziehen.  
Ein weiteres beim Poker zu beobachtendes Phänomen ist das Element der 
Kontrollillusion, bei der die eigenen Einflussmöglichkeiten auf das Spiel 
überschätzt und zufallsbedingte Faktoren unterschätzt werden. Gestützt wird 
eine solche Fehleinschätzung durch Handlungsmöglichkeiten, die während des 
Spiels zur Verfügung stehen sowie durch einen starken Einbezug des Spielers 
in das Geschehen bei nur wenigen passiven Elementen. Außerdem weisen Meyer 
und Hayer (2008) darauf hin, dass Unterschiede in der Attribution von Ge-
winn- und Verlustsituationen auftreten können. Diesen Differenzen liegt 
eine verzerrte Wahrnehmung zugrunde, bei der Gewinne auf die eigenen Fähig-
keiten zurückgeführt, Verluste jedoch äußeren Umständen oder vermeintlich 
falschem Verhalten Anderer zugeschrieben werden. Dieses Muster wird durch 
operante Konditionierung verstärkt und in der Folge zementiert. Ferner er-
örtern Calvillo und Rutchick (2014) den sogenannten Rückschaufehler im Zu-
sammenhang mit der Expertise beim Pokerspiel. Dieser Fehler tritt auf, wenn 
Ereignisse in der Rückschau vorhersagbarer erscheinen, als sie es tatsäch-
lich waren. Es ergab sich eine negative Korrelation von Expertise und Po-
kerwissen mit dem Rückschaufehler. Barrault und Varescon (2013a) konnten 
zudem ausmachen, dass bestimmte kognitive Verzerrungen mit der Entwicklung 
glücksspielbezogener Probleme in Zusammenhang stehen. 
Poker besteht folglich zu wesentlichen Teilen aus psychologischen Ein-
flüssen. Zum einen beruhen diese Wirkungsweisen auf willentlich herbeige-
führten Einflussnahmen der Spieler untereinander, ihrer List bzw. Geschick-
lichkeit in der Handhabung und dem sinnvollen Einsatz solcher Methoden. Zum 
anderen werden die Spieler auch durch ihnen unbewusste psychologische Phä-
nomene in ihrer Wahrnehmung und damit auch ihrem Verhalten gesteuert. Die 
Komplexität dieser Wechselspiele macht den Reiz des Pokerspiels aus, ver-
deutlicht aber ebenso die Schwierigkeiten bei der Quantifizierung dieser 
Wirkungsgrößen und auch des ihr zugrunde liegenden Einflusses an Geschick-
lichkeit. Diesen Wert zu bestimmen wird demnach vermutlich eher in einer 
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experimentellen Versuchssituation möglich sein; eine rein computergesteuer-
te Berechnung könnte ihn eventuell nicht erfassen. 
 
2.8.2 Pokerrelevante kognitive Verzerrungen 
Poker verlangt den Spielteilnehmern mannigfaltige Entscheidungsprozesse 
und Handlungen ab. Diese vielfältigen Verfahrensmöglichkeiten im Spiel sug-
gerieren den gegeneinander antretenden Konkurrenten, das Spiel und dessen 
Ausgang unmittelbar beeinflussen zu können und damit den Gewinn oder Ver-
lust selbst in der Hand zu haben. Mögliche Trugschlüsse könnten allein auf 
Basis der Tatsache entstehen und sich im Spielablauf herauskristallisieren, 
dass Poker eine große Zahl an Handlungsoptionen bietet. 
Im Einzelnen bestehen besagte Einschätzungs- und Handlungsoptionen aus 
der Wahrnehmung des Auftretens und Spielverhaltens der Gegner, dem Ermessen 
von Erfolgsaussichten der jeweiligen eigenen Spielhand und deren Kombinati-
onschancen mit den für alle Spielteilnehmer sichtbaren Gemeinschaftskarten 
sowie der Frage nach der nächsten Spielaktivität („Fold“, „Check“, „Call“, 
„Bet“, „Raise“) verbunden mit der Festlegung der Höhe eines eventuellen 
eigenen Einsatzes. Eine Reihe von Wahrnehmungs- und Entscheidungsprozessen 
läuft demnach innerhalb eines Spiels parallel bzw. in relativ enger Taktung 
ab. Die Überlagerung und Beeinflussung dieser teils konkurrierenden Abläufe 
fordert den Spieler heraus, kann bei dessen Überbeanspruchung wiederum 
Quelle subjektiver Fehleinschätzungen sowie unsachlicher oder vorschneller 
Urteile und daraus resultierender Handlungen sein.  
Von Bedeutung für den Spielverlauf ist ebenso, welche Kontrollüberzeu-
gungen und Kontrollillusionen die Folge besagter Fehleinschätzungen sein 
können. Basierend auf Annahmen, die möglicherweise realistischen Einschät-
zungen nicht entsprechen, ist denkbar, dass die daraus resultierenden ver-
meintlichen Gewissheiten im Spielablauf zu einer trügerischen Sicherheit 
führen, die eventuell ein impulsives oder enthemmtes Verhalten im Spiel mit 
unüberlegten Aktionen oder zu hohen Einsätzen zur Folge haben. 
In der Literatur existiert eine lange Reihe an kognitiven Verzerrungen, 
welche zum Teil überhaupt nicht, zum Teil bedingt und nur zu einem sehr 
geringen Teil sehr passgenau auf das Pokerspiel übertragbar sind. An dieser 
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Stelle sind nur diejenigen kognitiven Verzerrungen und Untersuchungsresul-
tate aufgeführt, die sich mit einer deutlichen Relevanz auf den zugrunde-
liegenden Studiengegenstand übertragen und anwenden lassen. Berücksichtigt 
wurden dabei sowohl empirische Erkenntnisse als auch inhaltstheoretische 
Überlegungen, Ansätze und Modelle. Ein Ausschluss von Abhandlungen mit be-
stimmten Methodiken erfolgt ebenfalls nicht, um eine breite Herangehenswei-
se im Sinne einer umfassenden Betrachtung zu sichern. 
Allgemein blieb trotz der umfangreichen psychologischen Einflüsse auf 
den Spielausgang bislang weitgehend unberücksichtigt, mit welchen kogniti-
ven Verzerrungen und Kontrollillusionen das Pokerspiel verknüpft ist. 
Lebiere und Bothell (2004) stellen fest, dass Poker eine große Bandbreite 
an damit verbundenen kognitiven Aktivitäten besitzt, was eine Herausforde-
rung für deren Untersuchung darstellt. Verzerrte Wahrnehmungen können ei-
nerseits aus der augenblicklichen Spielsituation resultieren, andererseits 
aber auch in der Persönlichkeitsstruktur des Spielers angelegt sein und 
durch diese reguliert werden. Hieraus können je nach Spielertyp zu diffe-
renzierende Gefühlszustände hervorgehen, die von Niedergeschlagenheit und 
Verzweiflung bis hin zu Euphorie sowie dem Gefühl der absoluten Beherrsch-
barkeit des Spiels reichen und sich einander – je nach Auftreten von Ge-
winn- oder Verlustsituationen – auch in nur einer Spielsitzung abwechseln. 
Coulombe, Ladouceur, Desharnais und Jobin (1992) fanden heraus, dass eine 
höhere Erregung (gemessen anhand des Herzschlags) signifikant mit mehr 
Fehleinschätzungen bezüglich des Pokerspiels einherging. Naturgemäß werden 
solche Situationen durch unterschiedliche Persönlichkeitsstrukturen ver-
schiedenartig aufgefasst, interpretiert und bewertet. Die Folge sind An-
knüpfungsprozesse mit differierenden Reaktionsverhaltensweisen auf ähnliche 
Spielsituationen. Mathieu, Barrault, Brunault und Varescon (2017) erwähnen 
in diesem Kontext, dass kognitive Verzerrungen durch Spielmotive und ein 
problematisches Spielverhalten vorhergesagt werden können. Ein gutes theo-
retisches Modell erfordert demzufolge ein akkurates Abbild menschlicher 
Kognition, was nur schwerlich umsetzbar ist (Lebiere & Bothell, 2004). So 
kann beispielsweise ein Spielteilnehmer in der Lage sein, die Vorgänge im 
Spiel ohne fehlerhafte Einschätzungen wahrzunehmen, während sein Gegner 
möglicherweise ein verzerrtes Gefühl der Spielkontrolle besitzt, das in 
maßlose Einsätze und in der Folge sogar in eine finanzielle Gefährdung mün-
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den kann. Aus diesen Gründen stellt sich Poker allgemein als ursächlich für 
kognitive Verzerrungen heraus. 
 
2.8.3 Das Tilt-Phänomen 
Nach Browne (1989) ist Tilt als ein Prozess zu beschreiben, bei dem 
Spieler die Kontrolle über die Spielsituation verlieren. Daher ist Tilt als 
Störung der Wahrnehmung des Pokerspiels und somit als kognitive Verzerrung 
anzusehen. Die meisten Spieler machen früher oder später eine solche Erfah-
rung; die Reaktion darauf kann teilweise bestimmen, ob das soziale Spielen 
ins problembehaftete Spielen übergeht. Barrault, Untas und Varescon (2014) 
gingen den Wahrnehmungen von 23 Pokerspielern nach, die in Interviews über 
ihre Tilt-Erlebnisse berichteten. Demnach sind die Erfahrung und der Umgang 
mit Tilt-Situationen wichtige Merkmale des Pokerspiels. Auch Moreau, 
Delieuvin, Emeline und Chabrol (2015) beschreiben Tilt als emotionalen Zu-
stand, bei dem die Kontrolle über das Spiel verloren geht, was negative 
finanzielle Auswirkungen haben kann. In ihrer qualitativen Studie stellte 
sich heraus, dass Tilt mit negativen Emotionen wie Wut oder Frustration 
einhergeht. Tilt berührt sowohl die Verhaltensebene als auch emotionale 
Prozesse und kann Schuldgefühle zur Folge haben. Damit könnte dieser Zu-
stand in der Tat Wegbereiter für eine Abhängigkeit sein. Ergänzend bemerken 
Palomäki, Laakasuo und Salmela (2013c), dass Tilt in der Regel hervorgeru-
fen wird durch Unglaube als Reaktion auf einen bedeutsamen Geldverlust. Im 
Nachhinein sind damit selbstfokussierende Gefühle wie Enttäuschung, Depres-
sion oder Angst verbunden. Erfahrene Spieler zeichnet nach diesen Ergebnis-
sen ein reiferer bzw. abgeklärterer Umgang mit Pech und Verlieren im Allge-
meinen aus. Außerdem konnten Palomäki, Laakasuo und Salmela (2014) fest-
stellen, dass Spieler mit größerer Pokererfahrung Tilt in weniger gravie-
rendem Ausmaß als Ergebnis ihrer Pokerexpertise erleben als unerfahrene 
Spielteilnehmer. Spieler mit größerer emotionaler Sensitivität gegenüber 
Verlusten neigen eher zu einer größeren Schwere hinsichtlich des Tilt-
Erlebens. Bei Experten kommt Tilt hingegen eher weniger als Reaktion auf 
eine einzelne Hand als vielmehr auf lange Sicht auf. 
Eng verknüpft mit Tilt ist auch das sogenannte „Chasing“, also der Ver-
such, Verluste durch Weiterspielen wieder auszugleichen. Smith, Levere und 
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Kurtzman (2009) haben bspw. herausgefunden, dass erfahrene Pokerspieler 
typischerweise ihren Spielstil nach großen Verlusten ändern. Sie spielen 
weniger vorsichtig nach einem großen Verlust, weil sie auf gute Karten in 
der Folge hoffen, mit denen sie die erlittenen finanziellen Einbußen wieder 
ausgleichen können. McCormack und Griffiths (2012) bemerken allerdings, 
dass professionelle Spieler im Vergleich zu Freizeitspielern weniger dazu 
neigen, einem Verlustausgleich nachzujagen. Bei Freizeitspielern ist dieses 
Phänomen ausgeprägter. Gainsbury, Suhonen und Saastamoinen (2014) konnten 
anhand eines Online-Fragebogens mit mehr als 10.000 Teilnehmern belegen, 
dass das Nachjagen nach Verlustausgleich bei Pokerspielern im Vergleich zu 
Casinospielern zwar geringer ausfällt, aber die Spieler sich eher durch 
irrationale Überzeugungen bezüglich des Glücksspiels allgemein auszeichnen 
und insgesamt mehr Zeit und Geld einsetzen als Personen, die dem Chasing 
gegenüber nicht so anfällig sind. 
 
2.8.4 Dunning-Kruger-Effekt 
Der Dunning-Kruger-Effekt (Kruger & Dunning, 1999) beschreibt den Um-
stand, dass in Bezug auf eine bestimmte Sache inkompetente Menschen eher 
dazu neigen, das eigene Können zu überschätzen, wogegen kompetente Personen 
eher der Tendenz unterliegen, das eigene Können zu unterschätzen. Mit den 
jeweiligen Einschätzungen geht auch die fehlerhafte Bemessung der Fähigkei-
ten Anderer einher. So gehen inkompetente Personen eher von einer geringe-
ren Kompetenz anderer Personen aus als tatsächlich gegeben; im Gegensatz 
dazu überschätzen Menschen mit höherer Kompetenz die Fähigkeiten Anderer. 
Kruger und Dunning (1999) erklären die entgegengesetzten Auffassungen da-
mit, dass es bei inkompetenten Personen eben durch diese Inkompetenz auch 
an der geistigen Fähigkeit mangelt, die eigene Unfähigkeit zu erkennen. 
Kompetenten Personen gelingt dies indes besser, wenngleich sie aufgrund 
ihrer Kompetenz die eigenen Fehler besser wahrnehmen und wegen dieser Tat-
sache andere besser beurteilen als es diesen tatsächlich zustünde. 
Bezogen auf das Pokerspiel besagt der Dunning-Kruger-Effekt, dass Spie-
ler mit einer geringen Spielkompetenz auch nicht über das Vermögen einer 
kritischen Selbsteinschätzung verfügen und eigene Fehler und Nachlässigkei-
ten nicht zu erkennen imstande sind. Demzufolge könnten Pokerspieler mit 
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einer nur gering ausgeprägten selbstkritischen Haltung weniger erfolgreich 
im Wettbewerb abschneiden als solche, die größere Einsichtsfähigkeiten in 
den Spielablauf und auch in ihre eigenen Unzulänglichkeiten haben. Dieser 
Einschätzungsfehler lässt sich somit gut auf das Pokerspiel übertragen. 
Hier finden sich ebenso wie in anderen Sachzusammenhängen sowohl kompeten-




Mit Blick auf das Pokerspiel stellen Kontrollillusionen ein wesentli-
ches Element bei der Festlegung für bestimmte Spielzüge dar, sogleich aber 
auch Fehlannahmen über das Spiel als solches. Illusionskontrolle kann zu-
sammen mit anderen Einflussfaktoren wie Depression oder Angst auch ein pa-
thologisches Spielverhalten vorhersagen (Barrault & Varescon, 2013a). Kog-
nitive Verzerrungen spielen somit eine wichtige Rolle bei der Entwicklung 
und Aufrechterhaltung pathologischen Spielverhaltens an sich. Während die 
Fehleinschätzung sich beispielsweise in riskanter Spielweise durch eine 
Überzeugung hinsichtlich der eigenen Spielfähigkeiten niederschlagen kann, 
führt der Glaube an die eigene Selbstwirksamkeit eventuell zu einer allge-
meinen Einschätzung des Pokerspiels im Sinne einer unsachgerechten Beurtei-
lung. Dies kann eine Verzerrung in der Wahrnehmung bestimmter Vorgänge zur 
Folge haben, die der Aufrechterhaltung eines eigenen positiven Selbstbildes 
und somit dem eigenen Selbstwert und Selbstansehen dienlich sind. Eingetre-
tene Ereignisse können durch die Personen ebenso in einer Weise interpre-
tiert werden, dass sie die eigene Handlungsweise und das dadurch erzielte 
Ergebnis in ein positives Licht rücken. Objektiv messbare Resultate und 
Vorgehensweisen können dabei einer Betrachtung unterworfen werden, die die 
positiven Resultate und Vorgänge als stärker für den Gesamtprozess ent-
scheidend darstellt als die selbst verursachten und möglicherweise fehler-
behafteten Handlungen, die in negativen Konsequenzen gemündet sind. 
Auch in diesem Zusammenhang lassen sich Vorgänge im Pokerspiel näher 
beleuchten. Beispielsweise können positive Resultate mit einer mutmaßlich 
vorhandenen Spielkompetenz erklärt werden, während bei negativen Ergebnis-
sen hingegen eine Rechtfertigung dieser durch das Vorhandensein externer 
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Faktoren eintritt. Auf diese Weise könnte eine Abschwächung der Auswirkun-
gen des eigenen Handelns erfolgen und äußere Einflüsse als vermeintlich für 
den Ausgang verantwortlich gezeichnet werden. Ein solcher externer Faktor 
könnte beim Pokerspiel beispielsweise der Glücksanteil sein, der in den 
Vordergrund rückt, sobald der Spielerfolg ausbleibt. Bei vorhandenem Spie-
lerfolg könnte wiederum eine Verschiebung des maßgeblichen Einflussfaktors 
hin zur eigenen Spielkompetenz und den daraus abgeleiteten entscheidenden 
Spielhandlungen sein. 
Auch Dannewitz und Weatherly (2007) gingen der Illusionskontrolle nach, 
indem sie Probanden in drei verschiedenen Settings unterschiedliche Vorga-
ben machten: 1. Keine Auswahl der zu spielenden Karten, 2. Information über 
die beste zu spielende Karte bei gleichzeitiger Kontrolle darüber, welche 
Karte gespielt wird, 3. Keine Information und komplette Kontrolle über die 
zu spielenden Karten. Je geringer die Kontrolle über das Spiel war, desto 
höher fiel der Geldeinsatz aus – dies korrelierte allerdings auch mit einem 




3 Wissenschaftliche Methodik 
 
3.1 Zentrale Fragestellungen 
Diese Studie will die aufgeworfenen Leitfragen (s. Kapitel 1.3) beant-
worten, um die wissenschaftliche Überprüfung des Pokerspiels weiter voran-
zutreiben und die empirische Evidenz zu dieser Thematik zu bereichern. Die 
bislang vorliegende Literatur weist bislang noch Defizite hinsichtlich der 
Einordnung als Glücks- oder Geschicklichkeitsspiel sowie differenzierter 
Aussagen zur subjektiven Wahrnehmung, Einschätzung und Auffassung mit Blick 
auf das Pokerspiel auf. 
Aus den Ergebnissen der Vorgängerstudie (Meyer et al., 2013) und den 
mit Blick auf Poker aufbereiteten und untersuchbaren psychologischen Kompo-
nenten lassen sich zentrale Fragestellungen festlegen, die ein Aufdecken 
dieser eventuell beim Pokerspiel auftretenden und das Spiel und die Teil-
nehmer beeinflussenden Denkweisen im Fokus haben. Die eingangs formulierten 
Leitfragen können nach Darlegung der theoretischen Erkenntnisse nun in en-
ger gefassten und konkreter formulierten Fragen münden, die eine Evaluie-
rung unter wissenschaftlichen Bedingungen zum Ziel haben. 
 
Diese zentralen Fragestellungen lassen sich für Zwecke einer Untersu-
chung folgendermaßen formulieren: 
1. Sind Experten erfolgreicher als Durchschnittsspieler? 
Im Rahmen einer Replikation der Forschungsarbeit von Meyer et al. 
(2013) ist zu überprüfen, ob Experten nach Abschluss der Pokerrunden 
ein besseres Endresultat vorweisen können als Durchschnittsspieler, 
was einen Hinweis im Hinblick auf die Einordnung von Poker als 
Glücks- oder Geschicklichkeitsspiel geben könnte. 
 
2. Tendieren Durchschnittsspieler mehr zu kognitiven Verzerrungen als 
Experten? 
Weiterführend soll untersucht werden, ob eher Durchschnittsspieler 




3. Tendieren Experten mehr zu einer Beurteilung des Pokerspiels als 
Sport bzw. Wettkampf als Durchschnittsspieler? 
Es ist zu hinterfragen, welche Personengruppe Poker eher als Sport 
bzw. Wettkampf erachtet und demzufolge den Glücksspielcharakter bei 
der eigenen Beurteilung in den Hintergrund rückt. 
 
4. Lässt sich durch das Vorliegen kognitiver Verzerrungen das Spiel-
ergebnis vorhersagen? 
Spieler mit unterschiedlich stark ausgeprägten Tendenzen zu kogniti-
ven Verzerrungen könnten in der Realität tatsächlich verschieden er-
folgreich sein, und es stellt sich die Frage, ob und in welche Rich-
tung ein solcher Einfluss durch Vergleich der Spielerfolge feststell-
bar ist. An dieser Stelle ist demnach der Zusammenhang zwischen be-
stimmten Einstellungsmustern bzw. kognitiven Verzerrungen und Spie-
lerfolg das ausschlaggebende Kriterium.  
 
5. Lässt sich durch die Einschätzung von Poker als Sport bzw. Wett-
kampf das Spielergebnis vorhersagen? 
Denkbar ist, dass Personen, die Poker eher als Sport bzw. Wettkampf 
erachten, erfolgreicher sind als solche Teilnehmer, die eine andere 
Auffassung vertreten. An dieser Stelle ist folglich der Zusammenhang 
dieser Einstellungsmuster mit dem Spielerfolg zu überprüfen. 
 
6. Machen eher Durchschnittsspieler oder Experten im Anschluss an das 
Spiel ihre eigenen Fähigkeiten für das eigene Abschneiden verantwort-
lich? 
Es stellt sich die Frage, inwiefern Durchschnittsspieler und Experten 
das Spiel und den Grund für das eigene Abschneiden unterschiedlich 
bewerten. Eine Erklärung von Experten könnten eher die eigenen Fähig-
keiten sein, während Durchschnittsspieler ihr Resultat evtl. infolge 
von Zufallseinflüssen sehen. 
 
7. Beurteilen eher Durchschnittsspieler oder Experten im Anschluss an 
das Spiel das Abschneiden der Gegner als Resultat derer Fähigkeiten? 
Diese Untersuchungsfrage befasst sich mit der Wahrnehmung der gegne-
rischen Spieler. Hier besteht die Möglichkeit, dass im Gegensatz zum 
vorangehenden Punkt ein Spielerfolg der Konkurrenten durch Glück und 
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ein schlechtes Abschneiden durch das Fehlen gewisser für das Spiel 
notwendiger Kenntnisse und Fertigkeiten zu erklären versucht wird.  
 
8. Stellt der Fragebogen zur Beurteilung der Pokerkompetenz ein vali-
des Messinstrument dar? 
Der Fragebogen zur Ermittlung der Pokerkompetenz fand sowohl in der 
Studie von Meyer et al. (2013) als auch bei der hier vorliegenden 
Forschungsarbeit Verwendung. An beiden Untersuchungen waren insgesamt 
n=600 Probanden beteiligt; darüber hinaus wurde der Fragebogen jedoch 
von einer größeren Anzahl an Teilnahmewilligen (n=1.044) ausgefüllt. 
Dieser Kreis besteht auch aus Personen, die an der eigentlichen Ver-
suchsdurchführung aus organisatorischen Gründen nicht teilnehmen 
konnten, deren Angaben im Zuge der Validierung des Fragebogens bei 
der Beurteilung bestimmter Aspekte jedoch herangezogen werden können. 
 
3.2 Ableitung von Hypothesen 
Aus diesen Fragestellungen sowie den bislang vorliegenden wissenschaft-
lichen Erkenntnissen und Defiziten lassen sich nachfolgende Hypothesen für 
die anzustrebende Untersuchung herleiten. Zu beachten ist, dass sowohl Un-
terschiedshypothesen als auch Zusammenhangshypothesen mit jeweils einer 
Null- und einer Alternativhypothese zum Einsatz kommen. Die Hypothesen sind 
an dieser Stelle noch allgemein formuliert und werden im Ergebnisteil auf 
Basis des erhobenen Datenmaterials konkreter gefasst. 
 
Fragestellung: 
Sind Experten erfolgreicher als Durchschnittsspieler? 
 
 Hypothese 1: 
H0: Experten sind nicht erfolgreicher als Durchschnittsspieler.  





Tendieren Durchschnittsspieler mehr zu kognitiven Verzerrungen als Exper-
ten? 
 
 Hypothese 2: 
H0: Durchschnittsspieler tendieren nicht mehr als Experten zu kognitiven 
Verzerrungen. 





Tendieren Experten mehr zu einer Beurteilung des Pokerspiels als Sport 
bzw. Wettkampf als Durchschnittsspieler? 
 
 Hypothese 3: 
H0: Experten tendieren nicht mehr als Durchschnittsspieler zu einer Beur-
teilung des Pokerspiels als Sport bzw. Wettkampf. 
H1: Experten tendieren mehr als Durchschnittsspieler zu einer Beurteilung 




Lässt sich durch das Vorliegen kognitiver Verzerrungen das Spielergebnis 
vorhersagen? 
 
 Hypothese 4: 
H0: Das Spielresultat lässt sich nicht durch das Vorliegen kognitiver Ver-
zerrungen vorhersagen. 






Lässt sich durch die Einschätzung von Poker als Sport bzw. Wettkampf das 
Spielergebnis vorhersagen? 
 
 Hypothese 5: 
H0: Durch die Einschätzung von Poker als Sport bzw. Wettkampf lässt sich 
das Spielergebnis nicht vorhersagen. 
H1: Durch die Einschätzung von Poker als Sport bzw. Wettkampf lässt sich 




Machen eher Durchschnittsspieler oder Experten im Anschluss an das Spiel 
ihre eigenen Fähigkeiten für das eigene Abschneiden verantwortlich? 
 
 Hypothese 6: 
H0: Durchschnittsspieler machen im Anschluss an das Spiel eher als Experten 
ihr eigenes Können für den Spielausgang verantwortlich. 
H1: Experten machen im Anschluss an das Spiel eher als Durchschnittsspieler 




Beurteilen eher Durchschnittsspieler oder Experten im Anschluss an das 
Spiel das Abschneiden der Gegner als Resultat derer Fähigkeiten? 
 
 Hypothese 7: 
H0: Durchschnittsspieler beurteilen mehr als Experten im Anschluss an das 
Spiel das Abschneiden der Gegner als Resultat derer Fähigkeiten. 
H1: Experten beurteilen mehr als Durchschnittsspieler im Anschluss an das 





Für die Untersuchung erfolgte die Einteilung der Teilnehmer in Gruppen 
von Durchschnittsspielern und Experten mit Hilfe eines selbst entwickelten 
Messinstrumentes, das bereits im Rahmen der Studie von Meyer et al. (2013) 
entwickelt worden war. Dieser Untersuchung liegt daher ein quasi-
experimentelles Design zugrunde. Die Probanden spielten computerbasiert an 
einem Tisch mit jeweils sechs Personen die am weitesten verbreitete Poker-
version „Texas Hold’em“. Dabei kam die Variante „No Limit“ zum Einsatz, da 
diese deutlich größeren Zuspruch findet (vgl. Fiedler & Wilcke, 2011) und 
Auswirkungen der spielerischen Einschätzungen, Überzeugungen und kognitiven 
Verzerrungen mutmaßlich stärker zum Tragen kommen und besser erkennbar in 
Erscheinung treten als bei einer Spielvariante mit Begrenzung der Einsatz-
höhe. 
Die nachfolgend dargestellten Ergebnisse fassen die ausgewerteten Daten 
der Forschungsstudie zusammen, die im Zeitraum von Juli 2013 bis Juli 2014 
an der Universität Bremen durchgeführt wurde. Insgesamt stehen die Daten 
von 50 Spielsitzungen zur Auswertung zur Verfügung, was einer Probandenzahl 
von n=300 entspricht. Es nahmen volljährige Personen unterschiedlichen Al-
ters und Geschlechts teil. Die Probanden wurden via Anzeige auf diversen 
Internetplattformen sowie durch Flugblätter, Aushänge, Mundpropaganda und 
Bekanntmachungen in universitären Veranstaltungen auf die Untersuchung auf-
merksam gemacht. Ziel dieser multimodalen Vorgehensweise war die Gewinnung 
einer möglichst breiten Menge pokerspielaffiner Personen. Nach der Erklä-
rung ihrer Teilnahmebereitschaft erhielten die Mitwirkenden per E-Mail den 
weiter unten noch näher erläuterten Fragebogen zur Ermittlung ihrer Poker-
kompetenz. Im Anschluss an die Bestimmung des Spielerstatus erfolgte die 
Terminabsprache zur Durchführung des computerbasierten Quasi-Experiments. 
Ursprünglich setzte sich die Gesamtstudie aus 54 Untersuchungseinheiten 
zusammen. Da jedoch bei vier Versuchen die Plätze nicht ordnungsgemäß wegen 
Nichterscheinens der ursprünglich vorgesehenen Teilnehmer besetzt werden 
konnten, erfolgte die Eliminierung der nicht verwendbaren Daten. Um diese 
Ausfallrate so gering wie möglich zu halten, wurden im Vorfeld der Versuche 
nach Möglichkeit je ein Springer für die Statusgruppe Durchschnittsspieler 
und einer für die Statusgruppe Experten eingeladen, die bei Bedarf nicht 
erschienene Probanden ersetzen konnten. 
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Sämtliche Versuchsdurchführungen fanden in demselben Raum unter stan-
dardisierten Bedingungen statt; vorab festgelegte und laut verlesene In-
struktionen gewährleisteten einen immer gleichen Sitzungsablauf. Nach der 
Einweisung und dem Ablauf der Proberunden wurden die Probanden gebeten, 
Unklarheiten zu äußern und Probleme zu schildern, um Schwierigkeiten wäh-
rend des eigentlichen Spiels möglichst auszuschließen. Die Teilnehmer 
spielten an Computern mit durch Trennwände blickgeschützten Bildschirmen. 
Verbale Kommunikation der Probanden untereinander während der Versuche war 
gestattet, Absprachen bzw. der verbale Austausch zu Vorgängen im Spiel je-
doch nicht zugelassen. Die Einzelsitzungen dauerten gut eine bis knapp zwei 
Stunden; Pausen währenddessen waren nicht möglich. Die Spielteilnehmer wur-
den vorab nicht über die exakte Länge einer Sitzung informiert, der Spiel-
abbruch kam für sie deshalb überraschend. Durch die computerbasierte Umset-
zung des Experiments und eine speziell angepasste Software konnten sämtli-
che Spieldaten aufgezeichnet und im Nachhinein ausgewertet werden. 
Jedem Teilnehmer stand ein zunächst nur virtuell ausgewiesenes Guthaben 
von 10 Euro zur Verfügung, das in 5 Euro Startkapital plus einen möglichen 
Rebuy von 5 Euro aufgeteilt war. Ein etwaiges Schlussguthaben kam am Ende 
der Spielsitzung zur Annäherung an ein Spiel in der Realität bar zur Aus-
schüttung und diente zugleich als Aufwandsentschädigung und zur Erstattung 
der Fahrtkosten. Eigenes Geld mussten die Probanden nicht aufbringen. Die 
Mindesteinsätze waren mit 3 Cent (Small Blind) und 6 Cent (Big Blind) be-
wusst im unteren Bereich angesiedelt, da hierdurch gängige Setzstrukturen 
auf niedriger Ebene abgebildet werden (Fiedler & Wilcke, 2011). Als zusätz-
licher Anreiz für die Spielteilnahme dienten ausgeschriebene Sonderpreise 
im Wert von 400, 300 und 200 Euro, die für die besten Spieler aller Tische 
unter Berücksichtigung der spezifischen Kartenkonstellationen ausgelobt 
wurden. Hierzu fanden – wie auch für die Auszahlung der Endguthaben – Mit-
tel der Bremer Fachstelle Glücksspielsucht Verwendung. 
Nach Ablauf der 60 Hände erhielten die Probanden ihr verbliebenes Kapi-
tal in bar ausbezahlt. Die Teilnehmer spielten jeweils 60 Hände, die im 
Vorfeld bereits festgelegt wurden, was eine gezielte Beeinflussung der Ge-
winnwahrscheinlichkeiten erwirkte und den Zufallseinfluss neutralisierte. 
Im Vergleich zur Vorgängerstudie war das Kartendeck bei einzelnen Blättern 
leicht verändert, um ein tatsächliches Pokerspiel besser abbilden zu können 
und besonders herausragende Ergebnisse auf einzelnen Plätzen zu reduzieren. 
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Sowohl die Blätter für die einzelnen Spieler als auch die für Flop, Turn 
und River waren vorab definiert und wurden an jedem Tisch identisch ausge-
geben. Auf diese Weise waren verschiedene Gewinnabstufungen der einzelnen 
Sitzplätze am Tisch realisierbar, und es konnten Gewinnerboxen (mit über-
durchschnittlich guten Karten), neutrale Boxen (mit mittelmäßigen Karten) 
und Verliererboxen (mit überdurchschnittlich schlechten Karten) generiert 
werden. Es ist zu beachten, dass sich die Karten der Starthände mit der 
zugehörigen Verteilung der Gewinnchancen in gleicher Reihenfolge in den 
theoretischen Gewinnchancen für die ersten drei Plätze im River nieder-
schlug. Im Gegensatz dazu war eine Variation der Gewinnchancen in Flop und 
Turn zugelassen. Nach einer Überprüfung diverser Parameter der Kartenver-
teilung erwies sich diese als annähernd realistische Abbildung eines Poker-
spiels. Die Durchmischung der systematisch ermittelten Hände sorgte für 
einen gleichmäßigen Spielablauf, bei dem keinem der Teilnehmer ein Vorteil 
durch das Gewinnen höherer Beträge in der Anfangsphase eingeräumt wurde. 
Vielmehr ging jene Simulation mit Chancengleichheit auf den jeweiligen Bo-
xen einher, was eine direkte Gegenüberstellung von Durchschnittsspielern 
und Experten ermöglicht. Die ebenfalls im Vergleich zur Ursprungsstudie neu 
etablierte Variation der Sitzplätze zwischen Durchschnittsspielern und Ex-
perten führte dazu, dass beide Statusgruppen über alle Tische hinweg be-
trachtet exakt dieselben Karten und damit dieselben Gewinnchancen erhiel-
ten. Die Verteilung der jeweils besten Start- und Endhände ist in Tabelle 1 
ersichtlich. 
Bei jeder Versuchsdurchführung erfolgte die Zuweisung eines Durch-
schnittsspielers zu einer Gewinnerbox, eines weiteren Durchschnittsspielers 
zu einer neutralen Box und eines dritten zu einer Verliererbox. Für die 
Expertengruppe gestaltete sich die Verteilung äquivalent.  
 








Box 1: Gewinnerbox 15 10 5 
Box 2: Verliererbox 5 10 15 
Box 3: Durchschnittsbox 10 10 10 
Box 4: Gewinnerbox 15 10 5 
Box 5: Verliererbox 5 10 15 
Box 6: Durchschnittsbox 10 10 10 
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Die konkrete Platzierung der Probanden am Tisch erfolgte nach einem 
festgelegten Muster: Auf die Plätze 1 bis 6 wurden abwechselnd jeweils ein 
Experte und ein Durchschnittsspieler gesetzt, gepaart mit einem Wechsel der 
Reihenfolge Gewinner-, Verlierer- und Durchschnittsbox. Zusätzlich variier-
te die Besetzung der Plätze 1, 3 und 5 mit den Plätzen 2, 4 und 6 von Tisch 
zu Tisch. Dies bedeutet, dass an einem Tisch bspw. Durchschnittsspieler die 
Plätze 1, 3 und 5 belegten, während diese Spielerkategorie beim nächsten 
Tisch die Plätze 2, 4 und 6 einnahm. Die Verteilung der Sitzplätze am Po-
kertisch veranschaulicht Abbildung 1. 
 
 
Abbildung 1: Verteilung der Sitzplätze am Pokertisch 
 
Um ähnliche Rahmenbedingungen und damit eine Vergleichbarkeit der ge-
planten Pokerrunden mit jeweils anderen Probanden zu gewährleisten, kam ein 
standardisierter Ablaufplan zum Einsatz, der einheitliche Durchführungsbe-
dingungen der Studie unter verschiedenen Versuchsleitern sicherstellte und 
so eine detaillierte und für jede Pokerrunde identische Einweisung der 
Teilnehmer in den Spielablauf garantierte. Durch diese Maßnahme konnte eine 
Verzerrung der Ergebnisse durch individuelle Einflüsse der Durchführenden 
und nicht sachgemäß instruierte Teilnehmer verhindert werden. Der Ablauf-
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plan sowie die wörtlich zu verlesenden standardisierten Instruktionen für 
die Versuchsteilnehmer sind im Anhang zu finden. 
Sämtliche während einer Untersuchungseinheit durch die Probanden ausge-
führten Spielzüge protokollierte eine Log-Datei automatisch. Ein kleiner 
Beispielteil der umfangreichen Datensammlung ist in Tabelle 2 abgebildet. 
Abzulesen sind die vom Programm oder von den Probanden ausgeführten Hand-
lungen, die aktuellen Guthaben der Teilnehmer, die Anzahl der gespielten 
Hände und auch die Spielzeit bei jeder Aktion. Auf diese Weise können sämt-
liche Aktivitäten am Tisch nachvollzogen werden. 
 
Tabelle 2: Protokollierung der Tischaktivitäten in Excel-Logfiles 
 
 
Bei der Software handelte es sich um eine im Internet frei verfügbare 
Software mit offenem Quelltext, die den speziellen Bedürfnissen angepasst 
wurde. So war es möglich, die Kartenvergabe im Vorhinein festzulegen, die 
maximale Zeit für einen Spielzug zu bestimmen und die Höhe des Anfangsgut-
habens sowie der Mindest- und Höchsteinsätze zu adaptieren. Außerdem ließen 
sich auf diese Weise sämtliche Handlungen der Teilnehmer am Computer in 
einer Datei protokollieren. Dadurch standen unmittelbar nach Abschluss ei-
ner Sitzung verlässliche auswertbare Daten zur Verfügung. 
 
HANDLOG_PRE 1 7 36:48,1 karten 1 976 976
HANDLOG_PRE 1 7 36:48,1 karten 2 883 883
HANDLOG_PRE 1 7 36:48,1 karten 3 931 931
HANDLOG_PRE 1 7 36:48,1 karten 4 1102 1132
HANDLOG_PRE 1 7 36:48,1 karten 5 1096 1078
HANDLOG_PRE 1 7 36:48,1 karten 6 1012 1000
HANDLOG_PRE 1 7 36:48,1 dealer 3
HANDLOG_PRE 1 7 36:48,2 small blind 4 3
HANDLOG_PRE 1 7 36:48,3 big blind 5 6
EREIGNISLOG 1 7 36:54,3 raise 6 6
EREIGNISLOG 1 7 36:55,9 fold 1
EREIGNISLOG 1 7 36:56,9 fold 2
EREIGNISLOG 1 7 36:58,3 fold 3
EREIGNISLOG 1 7 36:59,5 call 4 9
EREIGNISLOG 1 7 37:00,8 call 5 6
EREIGNISLOG 1 7 37:00,8 flop
EREIGNISLOG 1 7 37:03,2 bet 4 6
EREIGNISLOG 1 7 37:04,7 call 5 6
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Folgende Schritte fassen den grundsätzlichen Untersuchungsablauf zusammen: 
 
 Anwerbung von Teilnahmewilligen 
 Zusendung des Fragebogens zur Statusermittlung per E-Mail 
 Einteilung der Probanden in Durchschnittsspieler und Experten 
 Einladung von jeweils drei Durchschnittsspielern und drei Experten 
 Verlesen von standardisierten Instruktionen zur Versuchsdurchführung 
am Computer 
 Ausfüllen des Selbstauskunftsfragebogens vor der Untersuchungseinheit 
 Versuchsdurchführung unter vergleichbaren Bedingungen 
 Ausfüllen des Selbstauskunftsfragebogens nach der Untersuchungsein-
heit 




3.4.1 Fragebogen zur Ermittlung der Pokerkompetenz 
Aufgrund des Fehlens passgenauer valider Messinstrumente kam ein auf 
die Bedürfnisse der Untersuchung zugeschnittener Fragebogen zum Einsatz, 
der für eine vorangegangene Untersuchung (Meyer et al., 2013) entwickelt 
worden war und eine Einteilung des Spielerstatus in zwei Gruppen – die der 
Durchschnittsspieler und die der Experten – ermöglicht (s. Anhang).  
Die Ermittlung des jeweiligen Status erfolgt anhand von 25 Items, die mit 
Punktwerten versehen sind und eine Trennung unterschiedlicher Kompetenzgra-
de zulassen. Der Fragebogen umfasst die vier Kernbereiche (1) Spielverhal-
ten und Spielerfahrung, (2) Wissen und Kenntnisse, (3) individuelle Fertig-
keiten sowie (4) Strategie und Erfolg. Niedrige Punktwerte spiegeln dabei 
eine geringe Pokerkompetenz wider, hohe Punktwerte weisen eine größere Kom-
petenz in Bezug auf das Pokerspiel aus. Die Einteilung wird mittels Cut-
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Off-Werten vorgenommen. Probanden mit einer Punktzahl von weniger als 141 
werden als Durchschnittsspieler klassifiziert, Personen mit über 171 Punk-
ten als Experten. Bei Punktwerten dazwischen wird nach weiteren Kriterien 
anhand der erzielten Scores in den vier verschiedenen Kernbereichen und der 
Frage, ob diese über oder unter dem Mittelwert der Kandidaten aus dem 
Pretest liegen, entschieden. Bei einer Gleichverteilung über die vier Kern-
bereiche hinweg (2 mal über und 2 mal unter dem Mittelwert) ist die bishe-
rige Spielerfahrung (Kernbereich 1) das ausschlaggebende Element. Teilnah-
mewillige mit zu wenig Spielerfahrung können als Anfänger mit einer Punkt-
zahl von weniger als 50 identifiziert und von der Untersuchung ausgeschlos-
sen werden. Ein Auszug aus dem Fragebogen ist in Abbildung 2 zu sehen. Hier 
ist zu erkennen, wie auf die Frage nach der bisherigen Spielerfahrung in 
unterschiedlichen Bereichen geantwortet werden konnte. So ließ sich sowohl 
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Abbildung 2: Auszug aus dem Fragebogen zur Ermittlung der Pokerkompetenz 
 
3.4.2 Fragebögen zur Erfassung pokerbezogener Einstellungsmuster 
Die Teilnehmer erhielten unmittelbar vor Beginn des Pokerspiels einen 
weiteren Fragenkatalog zur Erfassung spielbezogener Einstellungsmuster (s. 
Anhang). Direkt im Anschluss an die Untersuchung wurde ihnen noch ein kür-
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zerer Fragebogen zur Selbst- und Spieleinschätzung vorgelegt (s. Anhang). 
Eine Zeitvorgabe für das Ausfüllen dieser Bögen bestand nicht. 
Beide Fragenkataloge dienen zur Aufdeckung pokerspielspezifischer Ein-
stellungsmuster und Überzeugungen sowie von eventuell vorhandenen kogniti-
ven Verzerrungen und Fehlschlüssen. Grundlage des Verfahrens zur Messung 
von Einstellungen und Überzeugungen gegenüber dem Glücksspiel sind über-
setzte und speziell in Bezug auf Poker angepasste Items des Gamblers‘ 
Beliefs Questionnaire (GBQ) (Steenbergh, Meyers, May & Whelan, 2002), einem 
validierten Instrument zur Erfassung spielbezogener kognitiver Verzerrun-
gen, sowie des Gambling Attitudes and Beliefs Survey (GABS) (Breen & 
Zuckerman, 1999). Gemessen werden die Angaben der Teilnehmer mittels einer 
4-stufigen Likert-Skala, wobei die Antwortmöglichkeiten von 1 („Trifft gar 
nicht zu“) über 2 („Trifft eher nicht zu“) und 3 („Trifft eher zu“) bis zu 
4 („Trifft voll zu“) reichen. Höhere Werte zeigen befürwortende Einstellun-
gen und den Glauben an bestimmte Mechanismen beim Pokerspiel. Hierzu gehö-
ren u.a. Kontrollillusionen oder das Vertrauen in das eigene Glück. Um das 
Ausmaß der gedanklichen Überzeugungen und Verzerrungen festzustellen, wird 
im weiteren Verlauf mittels Faktorenanalyse errechnet, welche Items des 1. 
Fragebogens sich zu statistisch zusammenhängenden sowie inhaltlich stimmi-
gen Dimensionen zusammenfassen lassen. Von den 21 Items der Skala GBQ fan-
den 10 aufgrund der inhaltlichen Relevanz in Bezug auf das Pokerspiel Ver-
wendung. Es handelt sich um das Item 9 sowie die Items 11 bis 19 des vor 
Versuchsdurchführung vorzulegenden Fragebogens. Der Skala GABS liegt die 
Annahme zugrunde, dass ein höherer Wert die Entwicklung problematischen 
Glücksspielverhaltens begünstigen kann. In Anlehnung an die Studie zum 
Glücksspielverhalten der BZgA (Orth, Töppich & Lang, 2008) wird der GABS in 
der Übersetzung der BZgA verwendet. Von den 35 Items der Ursprungsversion 
(Breen & Zuckerman, 1999) wurden in dieser Untersuchung ausschließlich Fra-
gen eingesetzt, die von Strong, Breen und Lejuez (2004) sowohl in einem 
studentischen Sample als auch in einer Stichprobe pathologischer Glücks-
spieler bei Anwendung der Item-Response-Theorie als effektiv identifiziert 
worden sind. Die vier aus Gründen der Passgenauigkeit für das Pokerspiel 
ausgewählten Fragen sind die Items 6, 7, 8 und 10 des Fragebogens 1, der 
unmittelbar vor Versuchsdurchführung den Probanden vorgelegt wurde. Eine 
Übersicht der verwendeten Items aus beiden Skalen liefert Tabelle 3. 
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Tabelle 3: Zusammenstellung der Items Fragebogen 1 
Nr. Her-
kunft 
Ursprüngliches Item Angepasstes verwendetes Item 
6 GABS If I have not won any of my bets 
for a while, I am probably due 
for a big win. 
Wenn ich beim Pokern einmal län-
gere Zeit nicht gewonnen habe, 
wird es umso wahrscheinlicher, 
dass ein größerer Gewinn auf 
mich wartet. 
7 GABS No matter what the game is, 
there are betting strategies 
that can help you win. 
Beim Poker gibt es immer Strate-
gien, die beim Gewinnen helfen 
können. 
8 GABS If I have been lucky lately, I 
should press my bets. 
Wenn ich gerade eine Glücks-
strähne habe, sollte ich meine 
Einsätze erhöhen. 
9 GBQ If I lose money gambling, I 
should try to win it back. 
Wenn ich beim Pokern verliere, 
ist es wichtig, im Spiel zu 
bleiben, bis der Verlust wieder 
ausgeglichen ist. 
10 GABS Sometimes I just know I’m going 
to have good luck. 
Manchmal weiß ich einfach, dass 
ich beim Poker Glück haben wer-
de. 
11 GBQ I think of gambling as a chal-
lenge. 
Pokern halte ich für eine sport-
liche Herausforderung. 
12 GBQ My knowledge and skill in gam-
bling contribute to the likeli-
hood that I will make money. 
Mein Wissen und mein Können in 
Bezug auf Poker sind Vorausset-
zungen, damit ich beim Pokern 
Geld gewinnen kann. 
13 GBQ If I am gambling and losing, I 
should continue because I don’t 
want to miss a win. 
Wenn ich pokere und verliere, 
sollte ich weiterspielen, damit 
ich keinen Gewinn verpasse. 
14 GBQ I have a “lucky” technique that 
I use when I gamble. 
Ich habe einen Glücksbringer 
oder ein Ritual, das mir beim 
Gewinnen hilft. 
15 GBQ My gambling wins are evidence 
that I have skill and knowledge 
related to gambling. 
Meine Pokergewinne sind der Be-
weis dafür, dass ich Wissen und 
Können in Bezug auf dieses Spiel 
besitze. 
16 GBQ Even though I may be losing with 
my gambling strategy or plan, I 
must maintain that strategy or 
plan because I know it will 
eventually come through for me. 
Selbst wenn ich mit meiner 
Spielstrategie bislang keinen 
Erfolg hatte, muss ich diese 
Strategie beibehalten, weil sie 
sich für mich vermutlich noch 
auszahlen wird. 
17 GBQ In the long run, I will win more 
money than I will lose gambling. 
Auf lange Sicht gewinne ich mehr 
Geld beim Poker, als ich verlie-
re. 
18 GBQ If I lose money gambling, I 
should try to win it back. 
Wenn ich beim Pokern Geld ver-
liere, sollte ich versuchen es 
zurückzugewinnen. 
19 GBQ I have more skills and knowledge 
related to gambling than most 
people who gamble. 
Ich habe mehr Wissen und Fertig-
keiten in Bezug auf Poker als 
die meisten anderen, die Poker 
spielen. 
 
GBQ: Gamblers‘ Beliefs Questionnaire 




Ferner wurden auf Basis inhaltlicher Überlegungen selbst entwickelte 
und speziell auf die Bedürfnisse der Untersuchung ausgerichtete Items ein-
gesetzt. Diese erfassen über den GBQ und den GABS hinausgehende Fragen und 
stellen somit eine Konkretisierung dar, die eine spezifischere Offenlegung 
von glücksspielbezogenen Einstellungen - hier mit Bezug auf Poker - und der 
auf das jeweilige Versuchsspiel bezogenen Wahrnehmungen ermöglicht. Hierzu 
zählen Fragen die Fragen 1 bis 5 des ersten Fragebogens mit grundlegenden 
Einschätzungen zum Pokerspiel sowie alle neun Items des zweiten Fragebo-
gens, die sich auf den konkreten Spielablauf beziehen, unmittelbar nach 
einer Untersuchungseinheit erhoben wurden und somit im Nachhinein einen 
Abgleich mit den objektiv messbaren Spieldaten zulassen.  
So war beispielsweise mittels des vor der Untersuchung vorgelegten Fragen-
katalogs zu erfassen, welchen Spielausgang die Probanden erwarten, und ob 
sie sich selbst als erfolgreiche Pokerspieler einschätzen; nach der Durch-
führung wurde in diesem Zusammenhang bspw. abgefragt, ob der tatsächliche 
Spielerfolg die subjektiv empfundene Kompetenz in Bezug auf Poker wider-
spiegelt. Wesentlich in diesem Kontext ist auch die Überprüfung, ob die 
Probanden hinsichtlich des Spielergebnisses eher Glück/Pech oder die eigene 
bzw. die Kompetenz/Inkompetenz der Konkurrenten als entscheidenden Faktor 
verantwortlich machen. 
Das Antwortverhalten der Probanden bezüglich der beiden Fragebögen zur 
Erfassung glücksspielbezogener Einstellungsmuster ist in positiver Weise zu 
würdigen, weil nur äußerst wenige ungültige oder nicht abgegebene Antworten 
zu beklagen sind. Von insgesamt 8.400 Antwortmöglichkeiten über alle 300 
Probanden hinweg sind 8.278 in die Endauswertung eingeflossen. Dies ent-
spricht einer Gesamtrate von 98,5 %. Bezogen auf Fragebogen 1 lag die ent-
sprechende Quote bei 98,8 %, bei Fragebogen 2 nur etwas geringer bei 
98,1 %. Nicht in der Auswertung verbleiben konnten beispielsweise Antwor-
ten, die zwischen zwei Ankreuzfeldern gesetzt waren oder doppelte Kreuze 






3.5.1 Zusammensetzung der Stichprobe 
Die Untersuchung wurde mit insgesamt n=300 Probanden durchgeführt. Die 
Teilnehmergruppe bestand aus n=150 Durchschnittsspielern und n=150 Exper-
ten. Es nahmen n=265 männliche (88,33 %) und n=35 weibliche (11,67 %) Per-
sonen teil. Die Teilgruppe der männlichen Probanden setzte sich aus n=126 
(47,55 %) Durchschnittsspielern und n=139 (52,45 %) Experten zusammen, die 
der weiblichen Teilgruppe aus n=24 (68,57 %) Durchschnittsspielern und n=11 
(31,43 %) Experten. 
Das Alter der 300 Probanden reichte von 18 bis 57 Jahren und lag bei 
einem Mittelwert von 26,8 Jahren mit einer Standardabweichung von 7,1 Jah-
ren und einem Median von 25 Jahren. 
 
3.5.2 Pokerkompetenzwerte der Probanden 
In den Fragebögen zur Statusbestimmung (Durchschnittsspieler/Experte) 
war eine maximale Anzahl von 333 Punkten zu erreichen. 
Die Probanden erzielten durch Ausfüllen des Fragebogens einen mittleren 
Wert von 162,0 Punkten bei einem Median von 160 Punkten und einer Standard-
abweichung von 45,5 Punkten. Der Teilnehmer mit der geringsten Kompetenz im 
Pokern erlangte 69 Punkte, der mit der höchsten Kompetenz 302 Punkte. 
Bei reiner Betrachtung der Durchschnittsspieler stellt sich heraus, 
dass die Pokerkompetenzwerte zwischen 69 und 166 liegen und einen Mittel-
wert von 126,2 bei einer Standardabweichung von 25,7 haben. Bei den Exper-
ten liegen die Werte zwischen 153 und 302 bei einem Mittelwert von 197,7 
und einer Standardabweichung von 30,3. 
Im Fragebogenteilbereich zur Pokererfahrung erreichten alle Probanden 
zusammen betrachtet einen Mittelwert von 45,9 (von maximal 117 möglichen 
Punkten), im Bereich Wissen 43,9 (maximal 72), bei den Fertigkeiten 42,7 
(maximal 72) und im Segment Strategie 29,4 (maximal 72). Die Standardabwei-




Um die Vielzahl der einerseits mittels diverser Fragebögen erhobenen 
Daten, andererseits durch Software automatisch erfasste Vorgänge im Spiel 
zu bündeln und für Berechnungen aufzubereiten, bedurfte es diverser Vorbe-
reitungsschritte. Zunächst erfolgte die Übertragung der durch die Probanden 
händisch ausgefüllten Fragebögen in eine digitale Form. Pro Person lag ein 
Selbstauskunftsbogen zur Bestimmung des Spielerstatus vor. Zusätzlich waren 
die Fragebögen auszuwerten, die sowohl unmittelbar vor Versuchsdurchführung 
auszufüllen waren, als auch die Bögen, die direkt im Anschluss an eine 
Untersuchungseinheit durch den jeweiligen Probanden zu bearbeiten waren. Es 
erfolgte ein Übertrag sämtlicher angekreuzter Felder aller Papierbögen in 
speziell für diesen Zweck angelegte Datenmasken des statistischen Analyse-
programms SPSS, Version 18, und des Tabellenkalkulationsprogramms Microsoft 
Excel 2007. Allen ankreuzbaren Feldern der Likert-Skalen waren dabei Zah-
lenwerte zugeordnet, die nun in den jeweiligen Datendateien gebündelt sind.
  
Eine spezifisch für Zwecke des Forschungsprojektes angepasste freie Poker-
software erfasste sämtliche spielbezogenen Aktionen in einer Protokolldatei 
und ließ dadurch im Nachhinein eine detaillierte Auswertung zu. Einen 
nächsten Schritt stellte die Aufbereitung der Rohdaten der mittels dieser 
eingesetzten Software automatisch mitgeschriebenen Zahlenwerte für die an-
schließenden Analyseschritte dar. Hierzu wurden pro Untersuchungseinheit 
umfassende Tabellenblätter angelegt, die sämtliche bedeutsamen Informatio-
nen eines gespielten Tisches in aufbereiteter Form nach verschiedenen As-
pekten kategorisiert zusammenfassten. So konnte anhand der Kategorien Geld, 
spielbezogene Aktionen und Zeit nachgelesen werden, welche Aktionen die 
Spieler während des Spielablaufs vollzogen haben, welche Zeit sie dazu be-
nötigten und welches monetäre Budget die Teilnehmer jeweils zur Verfügung 
hatten. 
Ein zusätzlich erforderlicher Schritt vor der eigentlichen Datenanalyse war 
die Erstellung von Makros (mehrere in definierter Reihenfolge durch ein 
Computerprogramm ablaufende Prozessschritte), mit deren Hilfe die relevan-
ten Daten aus allen Tabellenblättern der Tische automatisch herangezogen 
werden konnten. Dies ermöglichte die Aggregierung der Daten zum Zwecke ein-
gehender Berechnungen. Auf diese Weise gelang es, die Werte der subjektiven 
Spielereinschätzungen aus den Fragebögen mit den Informationen zum Spielab-
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lauf aus den Logdateien der jeweiligen Untersuchungseinheit zusammenzufüh-
ren sowie boxspezifische Auswertungsschritte unter gleichzeitiger Berück-
sichtigung des Spielerstatus (Durchschnittsspieler/Experten) zu vollziehen. 
Sich wiederholende und aufeinander folgende Ereignisse ließen sich somit 
partiell automatisieren und liefen systematisiert ab.  
In der Folge wurden die zusammengetragenen Daten sowohl deskriptiven 
als auch inferenzstatistischen Analysen unterzogen. Die Datenauswertung 
wurde dabei wie die Dateneingabe unter Zuhilfenahme des Analyseprogramms 
SPSS bzw. PASW Statistics des Softwareanbieters IBM in der Version 18 vor-
genommen. Außerdem kam wiederum Microsoft Excel 2007 zur tabellarischen 
Aufbereitung und weiteren Zusammentragung des Datenrohmaterials zum Ein-
satz. 
Bei der Untersuchung der Glücks- und Geschicklichkeitsanteile stellen 
die Karten- bzw. Blattgüte und der auf Selbstauskünften beruhende und mit-
tels eines Fragebogens bemessene Status der Spieler (Durchschnittsspie-
ler/Experte) unabhängige Variablen dar. Die abhängige Variable bildet in 
diesem Fall die Höhe des Endguthabens bzw. das am Ende übrige Kapital der 
Spieler, das den Spielerfolg repräsentiert.  
Bei weiteren Analysen finden sich als abhängige Variablen die Spielverhal-
tenscharakteristika „Folds“, „Calls“, „Checks“, „Bets/Raises“ und die Höhe 
der Spieleinsätze bei „Bets/Raises“. Für die Messung der subjektiven Spie-
lereinschätzungen gelten detaillierte Variablenzuweisungen, die in weiter 
unten folgenden Erläuterungen zu finden sind. 
Die Berechnung deskriptiver Kennwerte, wie Mittelwerten, Median und 
Standardabweichungen kommt zur Darstellung des Samples und des Spielerfol-
ges im Sinne des erzielten Endkapitals sowie bei Fragebogenscores zum Ein-
satz. 
Die Ermittlung der Einflüsse auf den Spielausgang, wiederum bemessen an 
der Höhe des am Ende einer Spielsitzung übrigen Kapitals, erfolgt durch 
Einsatz einer mehrfaktoriellen Varianzanalyse (MANOVA), bei der die Blatt-
güte und der Spielerstatus als unabhängige Variablen einfließen. Die Test-
stärke ist bei diesem Modell größer als 99 %; dies bedeutet, dass die Wahr-
scheinlichkeit, einen vorhandenen Effekt tatsächlich zu entdecken, bei mehr 
als 99 % liegt. Als Voraussetzungen für die Testdurchführung wurden die 
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Normalverteilungen sowie die Varianzgleichheit (Homoskedastizität) über-
prüft. 
In dieser Untersuchung wird stets eine Irrtumswahrscheinlichkeit 
(Signifikanzniveau) von 0.05 (5 %) in Kauf genommen, die den Fehler erster 
Art bestimmt. 
Als Mittel der Verdichtung und Bündelung von Items der drei Fragebögen 
dienen Faktorenanalysen. Bei dieser Analysemethode wird auf Kommunalitäten 
sowie (kumulierte) Eigenwerte zurückgegriffen. Zusätzlich kommen zur grafi-
sche Aufbereitung der Eigenwerte Screeplots zum Einsatz. Die Verdichtung zu 
Dimensionen erfolgt unter Zuhilfenahme der rotierten Komponentenmatrix, des 
Kaiser-Kriteriums sowie inhaltlichen Aspekten. 
Zur Aufdeckung von Korrelationen werden t-Tests genutzt. Dies geschieht 
zur Prüfung von Mittelwertsunterschieden bei den beiden Statusgruppen 
Durchschnittsspieler und Experten. Es findet eine Prüfung auf Normalvertei-
lung sowie Varianzhomogenität statt. Auch hier geschieht die Testung auf 
einem Signifikanzniveau von 0.05. 
Um Aussagen über Korrelationen der Dimensionen untereinander sowie zwi-
schen Dimensionen und Endguthaben treffen zu können, kommt Spearmans Rho 
zum Einsatz. 
Regressionsanalytische Methoden sind bei der Vorhersage des Endgutha-
bens sowie des Gesamteinsatzes durch diverse Regressoren relevant. Als Vo-
raussetzungen werden die Normalverteilung, Linearität und Homoskedastizität 
geprüft. Als Gütemaß der linearen Regression dient R-Quadrat, das Werte 
zwischen 0 und 1 annehmen kann und bei den vorhandenen Modellen im mittle-
ren Bereich liegt. 
Des Weiteren dient Cronbachs Alpha der Berechnung der internen Konsis-
tenz und der Zuverlässigkeit des Fragebogens zur Statusermittlung, um Aus-
sagen über die Reliabilität des Messinstrumentes machen zu können. Ein 
Split-Half-Test teilt den Fragebogen in zwei Hälften, um Unterschiede bei 
den Items aufdecken zu können. Für beide Testhälften werden separate 
Cronbachs-Alpha-Werte berechnet. 
Bei dem Fragebogen zur Statusermittlung erfolgt ergänzend noch die Aus-
gabe der korrigierten Item-Skala-Korrelation, bei der Werte ab 0,3 als gut 
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angesehen werden können, sowie der quadrierten multiplen Korrelation und 
Cronbachs Alpha unter Auslassung einzelner Items, um damit die Auswirkungen 
auf die Gesamtskala zu überprüfen.  
Eine Faktorenanalyse verdichtet die Items in diesem Zusammenhang zu einzel-
nen Dimensionen, um die inhaltliche Ähnlichkeit dieser untereinander zu 
prüfen. Als angewandte Methoden zur Überprüfung des Vorliegens der Testvo-
raussetzungen finden das Kaiser-Meyer-Olkin-Kriterium sowie der Bartlett-
Test auf Sphärizität Beachtung. Das Kaiser-Kriterium wird zur Dimensions-
bildung herangezogen. 
Korrelative Zusammenhänge nach Pearson erfahren im Zuge der Validierung 
des Fragebogens zur Statusermittlung Beachtung bei den inhaltlichen Verbin-
dungen der Items untereinander, um die Trennschärfe und damit die Validität 
näher beurteilen zu können. Gleiches gilt für Zusammenhänge mit dem unmit-
telbar vor Versuchsdurchführung durch die Probanden auszufüllenden Fragebo-
gen. 
Deskriptive Parameter beschreiben wiederum die erzielten 
Fragebogenscores aller Personen, die den Fragebogen jemals ausgefüllt ha-
ben, sowie einzelner (Teil-)Stichproben. Ein Screeplot dient der Veran-
schaulichung und Prüfung auf Normalverteilung. 
Zur Darstellung von Unterschieden beim Spielverhalten dienen erneut 
t-Tests. Das Spielverhalten betrifft Unterschiede bei der Häufigkeit des 







Die Darstellung der Ergebnisse erfolgt in drei Hauptabschnitten. Im 
ersten Kapitel werden die wesentlichen Ergebnisse mit Blick auf Spielaus-
gang und spielbezogene Aktionen mitsamt einer Replikation der Ursprungsstu-
die (Meyer et al., 2013) dargestellt. Der zweite Teil umfasst die Erweite-
rung der Ausgangsstudie. In diesem Zusammenhang kommen die Einschätzungen 
der Studienteilnehmer hinsichtlich verschiedener Fragen mit Glücksspielbe-
zug zum Tragen. Im letzten Abschnitt der Ergebnisse wird die Validität des 
Fragebogens zur Ermittlung der Pokerkompetenz untersucht. 
  
4.1 Replikation der Vorgängerstudie 
Dieser Teil vermittelt eine Übersicht über die wesentlichen Ergebnisse 
der Versuchsreihe und zieht Vergleiche mit den Resultaten der Studie von 
Meyer et al. (2013), um Differenzen und Gemeinsamkeiten aufzuzeigen. 
 
4.1.1 Kennwerte Endguthaben 
Tabelle 4 gibt einen boxspezifischen Überblick über die durch die Pro-
banden erzielten Endguthaben, aufgeteilt nach Durchschnittsspielern und 
Experten. Unter den Angaben für die Einzelboxen sind die entsprechenden 
Informationen für beide Gewinnerboxen (hohe Blattgüte) bzw. beide Verlie-
rerboxen (niedrige Blattgüte) und beide Durchschnittsboxen (mittlere Blatt-
güte) abzulesen. Zum Vergleich mit der Forschungsarbeit von 2013 sind deren 
Werte in Tabelle 5 zu sehen. Zu beachten ist, dass zum damaligen Zeitpunkt 
Versuche mit zwei verschiedenen Einsatzvarianten („No Limit“ und „Fixed 
Limit“) durchgeführt wurden, während in der aktuellen Untersuchung ledig-
lich die Variante „No Limit“ gespielt wurde. Informatorisch sind in Tabelle 
5 die Resultate beider Spielvarianten aufgeführt. Der Vergleich zeigt, dass 
in beiden Studien Experten bei Betrachtung über alle Boxen insgesamt einen 




Die Durchschnittsspieler besaßen nach Abschluss der Pokerrunden der ak-
tuellen Untersuchung von den anfangs bereitgestellten 10,- € ein mittleres 
Guthaben von 9,42 € bei einem Median von 8,98 €, bei den Experten lag das 
Endresultat bei 10,58 € mit einem Median von 9,91 €. Die Standardabweichung 
fiel bei den Experten mit 8,41 € höher aus als bei den Durchschnittsspie-
lern mit 6,72 €. 
Insgesamt sind n=45 Probanden mit einem Endguthaben von 0,00 € aus dem 
Spiel ausgeschieden, darunter n=21 Durchschnittsspieler und n=24 Experten. 
Der erfolgreichste Durchschnittsspieler erzielte ein Endguthaben von 
30,42 €, dem Experten mit dem höchsten Endguthaben wurden am Ende der Sit-
zung 40,49 € ausbezahlt. 
Um einen direkten Vergleich der beiden Untersuchungszeitpunkte zu ge-
währleisten, sind in Tabelle 4 auch die 95%-Bootstrap-Konfidenzintervalle 
für die unterschiedlichen Boxentypen angegeben. In Tabelle 5 ist abzulesen, 
ob die entsprechenden Werte der „No Limit“-Variante innerhalb oder außer-
halb der ermittelten Konfidenzintervalle liegen. Es stellt sich heraus, 
dass sämtliche Werte der Durchschnittsspieler innerhalb der errechneten 
Spannbreite zu finden sind und daher kein signifikant abweichendes Ergebnis 
zur Neuauflage der Forschungsarbeit darstellen. Die erzielten Endguthaben 
der Experten beider Untersuchungszeitpunkte weichen dagegen bei allen drei 
Boxentypen (Gewinner-, Verlierer und Durchschnittsboxen) signifikant vonei-
nander ab. In der neueren Versuchsreihe waren die Experten auf Gewinnerbo-
xen erfolgreicher, während sie auf Verlierer- und Durchschnittsboxen 














Box 1 (Gewinnerbox) 11,78 € (SD=5,84)   15,49 € (SD=5,02) 
Box 2 (Verliererbox) 5,01 € (SD=3,64)   5,16 € (SD=4,84) 
Box 3 (Durchschnittsbox) 9,45 € (SD=6,29)   8,10 € (SD=6,76) 
Box 4 (Gewinnerbox) 14,59 € (SD=7,17)   19,17 € (SD=11,38) 
Box 5 (Verliererbox) 4,76 € (SD=4,77)   5,87 € (SD=4,30) 





13,19 € (SD=6,51) 
(KIa 11,42-14,97)   
17,33 € (SD=8,20) 
(KIa 14,86-19,93) 
Verliererboxen Mittelwert 
4,89 € (SD=4,21) 
(KIa 3,72-6,02) 
 
5,52 € (SD=4,57) 
(KIa 4,26-6,74) 
Durchschnittsboxen Mittelwert 
10,20 € (SD=6,32) 
(KIa 8,49-12,00)   




















   No Limit 11,63 € (SD=6,70)   12,39 €* (SD=5,31) 
Fixed Limit 15,80 € (SD=1,94) 
 
12,12 € (SD=2,32) 
Verliererboxen Mittelwert 
   No Limit 3,84 € (SD=3,24)   6,89 €* (SD=4,71) 
Fixed Limit 5,05 € (SD=2,55) 
 
7,33 € (SD=2,56) 
Durchschnittsboxen Mittelwert 
   No Limit 9,45 € (SD=5,86)   11,85 €* (SD=5,77) 
Fixed Limit 9,80 € (SD=2,42) 
 
9,85 € (SD=2,52) 
 





Tabelle 6 zeigt die Ergebnisse in Bezug auf das Endguthaben auf de-
skriptiver Ebene für die Gesamtstichprobe (Durchschnittsspieler und Exper-
ten) der neuen Forschungsarbeit. Angegeben ist die Anzahl der als gültig 
anzusehenden Daten aller Probanden (n=300), außerdem Median, Standardabwei-
chung, der Wert des geringsten bzw. höchsten Endkapitals sowie die 25%-, 
50%- und 75%-Quartile. 
Im rechten Diagramm (Abbildung 3) ist die Verteilung der Endguthaben  – 
ebenfalls für beide Statusgruppen – grafisch aufbereitet. Die x-Achse spie-
gelt dabei die Höhe des jeweiligen Endkapitals wider, auf der y-Achse sind 
die zugehörigen Häufigkeiten abgetragen. 
 
 




Endguthaben (€) beide Statusgruppen 
  











Tabelle 7 gibt die entsprechenden Werte für die Durchschnittsspieler 
wieder. Im daneben liegenden Balkendiagramm findet sich die grafische Ver-
teilung des Endkapitals – hier wiederum in Bezug auf die Durchschnittsspie-
ler. 




Endguthaben (€) Durchschnittsspieler 
In Tabelle 8 sind die zugehörigen Werte der Experten angegeben. Abbil-
dung 5 ermöglicht eine Übersicht der entsprechenden Guthabenverteilung. 
Tabelle 8: Endguthaben (€) Experten 
  
Abbildung 5: Endguthaben (€) Experten 






Perzentile 25 4,60 
50 8,98 
75 13,37 











Bei Vergleich der grafischen Aufbereitung stellt sich heraus, dass die 
Verteilungen des Endkapitals sowohl bei den einzeln betrachteten Gruppen 
der Durchschnittsspieler und der Experten als auch bei allen Spielern zu-
sammengenommen einem relativ ähnlichen Verlauf folgen.  
Der Vergleich der deskriptiven Kennwerte offenbart indessen gewisse Unter-
schiede zwischen den Statusgruppen. So gibt es Differenzen bei den Mittel-
werten des Endguthabens sowie den Standardabweichungen, die jedoch nicht 
beträchtlich ausfallen. Gleiches gilt für Minimum- und Maximumwerte. Bemer-
kenswert ist an dieser Stelle lediglich, dass mehr Experten (n=24) als 
Durchschnittsspieler (n=21) ihr gesamtes Kapital verspielt haben und damit 
aus dem Spiel ausgeschieden sind. 
Ein zur Ermittlung der Unterschiede in den Endguthaben von Durch-
schnittsspielern und Experten durchgeführter t-Test zeigt keine signifikan-
ten Unterschiede zwischen diesen Statusgruppen (t(298)=–1.32, p=.19).  
Ein Vergleich der Endguthaben legt hinsichtlich der Spielerstatus keine 
statistisch signifikanten Unterschiede auf den Kategorien Verliererboxen 
(t(98)=–0.73, p=.47) und Durchschnittsboxen (t(98)=1.04, p=.30) offen. Le-
diglich auf den Gewinnerboxen konnten die Experten ein signifikant besseres 
Resultat erzielen (t(98)=–2.64, p<.05).  
Mit Hilfe der an dieser Stelle gewonnenen Daten lassen sich die ein-
gangs abstrakt formulierte Fragestellung („Sind Experten erfolgreicher als 
Durchschnittsspieler?“) sowie die aufgestellten Hypothesen thematisch enger 
fassen und in folgender Weise konkreter formulieren: 
 
Fragestellung: 
Erzielen Experten ein höheres Endguthaben als Durchschnittsspieler? 
 
 Hypothese 1: 
H0: Experten erzielen kein signifikant höheres Endguthaben als Durch-
schnittsspieler.  
H1: Experten erzielen ein signifikant höheres Endguthaben als Durch-
schnittsspieler. 
 In diesem Fall ist die H0 anzunehmen, weil Experten insgesamt kein sig-
nifikant höheres Endguthaben als Durchschnittsspieler erzielen konnten. 
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Im Folgenden (Abbildung 6) wird die Abhängigkeit des Endguthabens der 
Statusgruppen Durchschnittsspieler und Experten von der Blattgüte präsen-
tiert. Unter Blattgüte sind die Kategorien der Verliererboxen (niedrige 
Blattgüte), Durchschnittsboxen (mittlere Blattgüte) und Gewinnerboxen (hohe 
Blattgüte) mit ihren entsprechenden Gewinnwahrscheinlichkeiten zu verste-
hen. Dabei sind jeweils beide Verliererboxen (Sitzplätze 2 und 5), beide 
Durchschnittsboxen (Sitzplätze 3 und 6) sowie beide Gewinnerboxen (Sitz-
plätze 1 und 4) zusammengefasst aufgeführt. Durchschnittsspieler und Exper-
ten saßen über alle Versuchseinheiten hinweg betrachtet genauso oft auf den 




Abbildung 6: Mittelwert des Endguthabens (€) in Abhängigkeit von der Blattgüte 
 
Deutlich zu erkennen ist bei obiger gemeinsamer Betrachtung aller Bo-
xen, wie die Experten auf Verlierer- und Gewinnerboxen besser abschneiden 
konnten, während sich bei den Durchschnittsboxen ein entgegengesetztes Bild 
zeigt. Bei den Experten auf den Gewinnerboxen offenbart sich bereits eine 
größere Streuung der Endergebnisse als bei den übrigen Werten, was auch in 
der nachfolgenden Darstellung (Abbildung 7) der Streuung der Einzelwerte 
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sichtbar wird. Hier fallen ebenso einzelne Ausreißerwerte bei den Sitzplät-
zen 1 bis 6 ins Auge. 
 
Das Streudiagramm vermittelt einen Eindruck von der Verteilung der End-
guthaben auf den verschiedenen Sitzplätzen bei gleichzeitiger Unterteilung 
von Durchschnittsspielern und Experten. Die schon in Abbildung 6 anhand der 
Fehlerbalken erkennbare größere Streuung auf den Gewinnerboxen wird in Ab-
bildung 7 vor allem bei Sitzplatz 4 sehr konkret sichtbar, was auf unter-
schiedliche Kartenverteilungen und die daraus resultierenden Spieldynamiken 




Abbildung 7: Streuung der Endguthaben in Abhängigkeit von Status und Sitzplatz 
 
 
4.1.2 Ermittlung der Einflüsse auf das Endguthaben 
Eine mehrfaktorielle Varianzanalyse deckt die unterschiedlich starken 
Einflüsse auf das Spielerendguthaben durch Spielerstatus und Blattgüte auf. 










Während bei Betrachtung des Einflusses von Status auf das erzielte End-
guthaben kein signifikantes Ergebnis ermittelt wird, ist indessen der al-
leinige Einfluss der Blattgüte signifikant (F=63,39; df=2; p<=0,01). Ebenso 
erzielt die Interaktion von Status und Blattgüte ein signifikantes Resultat 
(F=4,76; df=2; p<=0,01). Zieht man als zusätzlichen Kennwert zur Ermittlung 
der Stärke der jeweiligen Faktoren das Partielle Eta-Quadrat heran, so 
sticht heraus, dass der Einfluss der Blattgüte mit einem Wert von 0,30 im 
Gegensatz zu den Werten 0,01 (Status) bzw. 0,03 (Status X Blattgüte) erheb-
lich ausfällt. Entscheidend für den Spielausgang hinsichtlich des erreich-
ten Guthabens zum Ende der Pokerpartien ist demzufolge maßgeblich die Stär-
ke des erhaltenen Blattes, weil dieses 30,1 % der Varianz des Endguthabens 
aufklärt. Der Interaktionseffekt von Blattgüte und Status lässt sich durch 
das deutlich bessere Abschneiden der Experten auf den Gewinnerboxen erklä-
ren, während bei den übrigen Boxen die Ergebnisse der beiden Statusgruppen 
näher zusammenliegen. 
 
Tabelle 9: ANOVA zur Ermittlung der Einflüsse auf das Endguthaben (neue Studie) 
FAKTOR F  Eta-Quadrat Post hoc testsa  
Blattgüte 63.39  0.30*  -1 < 0 < 1  
Status X Blattgüte  4.76 0.03*  D1 < E1 
Status  2.51 0.01 ns  
 
 
* p ≤ 0.01; ns = nicht signifikant 
a Blattgüte: -1 = Verliererbox; 0 = Durchschnittsbox; 1 = Gewinnerbox 
  Status: D = Durchschnittsspieler; E = Experte 
 
Zum Vergleich mit der Untersuchung aus 2013 sind in Tabelle 10 diese 
Ergebnisse ebenfalls aufgeführt. Die Resultate liegen auf nahezu demselben 
Niveau. Der leicht höhere Wert bei der Effektgröße ist darauf zurückzufüh-
ren, dass zusätzlich die Pokervariante „Fixed Limit“ gespielt wurde, die 
nur begrenzte Einsatzhöhen zulässt, was die Bedeutung der ausgegebenen 
Blätter noch stärker in den Vordergrund treten lässt. Zum damaligen Zeit-
punkt erwies sich zusätzlich die Interaktion der Spielvariante mit der 




Tabelle 10: ANOVA zur Ermittlung der Einflüsse auf das Endguthaben (Studie 2013) 
FAKTOR F  Eta-Quadrat  Post hoc testsa  
Blattgüte 76.51  0.33*  -1 < 0 < 1  
Status X Blattgüte 6.34  0.03*  D-1 < E-1  
Status X Variante  6.87  0.02*  ns  
Status 2.84  0.01 ns  
 
Variante 1.83  < 0.01 ns  
 
 
* p ≤ 0.01; ns = nicht signifikant 
a Blattgüte: -1 = Verliererbox; 0 = Durchschnittsbox; 1 = Gewinnerbox 
  Status: D = Durchschnittsspieler; E = Experte 
 
 
Angesichts dieser Erkenntnisse bleibt festzuhalten, dass in beiden Un-
tersuchungen die Qualität der ausgegebenen Blätter den maßgeblichen Ein-
fluss auf das Endguthaben der Spieler ausgeübt hat. Der Status der Spieler 
weist indessen stets nur einen geringen Einfluss auf das Outcome auf. Le-
diglich bei Interaktion mit der Blattgüte zeigt sich noch ein signifikanter 
Effekt. Somit zeichnet sich an dieser Stelle die Blattgüte als ausschlagge-
bend für den Spielerfolg ab. 
 
4.1.3 Spielbezogene Aktionen 
Die folgenden Analyseschritte befassen sich in Ergänzung zu den bereits 
dargelegten reinen Spielergebnissen im Sinne des erreichten Endkapitals mit 
der Untersuchung spielbezogener Aktionen. Diese umfassen verschiedene Hand-
lungen im Spielablauf wie Calls, Checks oder Folds, aber auch Höhe und Häu-
figkeit eingesetzter Geldbeträge und damit die Risikobereitschaft der Pro-
banden. 
Zunächst wird der Anteil spielbezogener Aktionen am Gesamtspiel bemes-
sen. Die folgende Grafik (Abbildung 8) gibt eine Übersicht über die Vertei-
lung. Bets und Raises sind aufgrund ihrer inhaltlichen Ähnlichkeit und Aus-
sagekraft gemeinsam dargestellt. Die Gesamtzahl aller gemessenen Aktionen 





Abbildung 8: Verteilung spielbezogener Aktionen 
 
 
Wird die Gesamtheit aller spielbezogenen Aktionen hinsichtlich ihrer 
Verteilung auf die drei Boxenkategorien (Gewinner-, Verlierer und Durch-
schnittsboxen) untersucht, so ergibt sich nachfolgendes Balkendiagramm 
(Abbildung 9). In dieser Übersicht repräsentiert die Summe der addierten 
Prozentwerte aller Balken 100% aller Spielaktionen. In  
 




























onen unter allen Spie-
lern aller 50 Tische 
verteilen sich wie 
folgt: 
Calls: 
n=14.546 (31,80 %) 
Checks: 
n=10.411 (22,76 %) 
Folds: 
n=12.553 (27,44 %) 
Bets/Raises: 





Tabelle 11: Prozentuale Anteile spielbezogener Aktionen an den jeweiligen Spielak-
tionen nach Boxen 
Box Box1 (G)  Box2 (V) Box3 (D) Box4 (G) Box5 (V) Box6 (D) Gesamt 
Calls 16,75 % 14,70 % 16,97 % 19,52 % 15,01 % 17,06 % 100,00 % 
Checks 16,84 % 15,06 % 17,24 % 18,30 % 14,88 % 17,68 % 100,00 % 
Folds 16,54 % 17,74 % 16,25 % 15,02 % 17,92 % 16,53 % 100,00 % 
Bets/Raises 19,35 % 9,60 % 16,45 % 23,73 % 12,41 % 18,46 % 100,00 % 
        Gesamtzüge 







Es fällt deutlich auf, dass bei den Gewinnerboxen die Bets und Raises 
einen größeren Anteil als bei den übrigen Boxenkategorien ausmachen. Dieser 
fällt auch jeweils höher aus als die übrigen Spielaktionen der Gewinnerbo-
xen. Ebenso sticht der geringe Anteil der Bets und Raises auf den Verlie-
rerboxen heraus. Auf diesen Boxen nehmen die Folds einen relativ großen 
Raum ein. 
  
Die Betrachtungsweise der Verteilung jeder einzelnen der vier spielbe-
zogenen Kategorien ermöglicht jeweils deren direkten Vergleich hinsichtlich 
ihres Anteils auf den drei Boxenkategorien. In dieser Grafik (Abbildung 10) 
ergeben die Summen der addierten Boxenwerte jeder Aktionskategorie jeweils 





Abbildung 10: Verteilung spielbezogener Aktionen auf Boxen 
Da obige Darstellung die unmittelbare Vergleichsmöglichkeit aller 
Spielaktionen gewährleistet, treten boxspezifische Unterschiede deutlich 
zutage. Zum einen fallen die relativ wenigen Bets und Raises der Verlierer-
boxen ins Auge, die in etwa lediglich die Hälfte derer auf den Gewinnerbo-
xen ausmachen. Zum anderen sind die niedrigen Werte der Verliererboxen mit 
Blick auf Calls und Checks erwähnenswert. 
 
Insgesamt spiegeln sich die unterschiedlich starken Blätter gut erkenn-
bar in ihren Auswirkungen auf die spielbezogenen Aktionen auf den jeweili-
gen Sitzplätzen bzw. Boxen wider. 
 
Tabelle 12: Prozentuale Anteile spielbezogener Aktionen an allen Spielaktionen 
nach Plätzen 
Spieler Box1 (G)  Box2 (V) Box3 (D) Box4 (G) Box5 (V) Box6 (D) Gesamt 
Calls 5,33 % 4,67 % 5,40 % 6,21 % 4,77 % 5,42 % 31,80 % 
Checks 3,83 % 3,43 % 3,92 % 4,16 % 3,39 % 4,03 % 22,76 % 
Folds 4,54 % 4,87 % 4,46 % 4,12 % 4,92 % 4,54 % 27,44 % 
Bets/Raises 3,48 % 1,73 % 2,96 % 4,27 % 2,23 % 3,32 % 17,99 % 
        Gesamtzüge eines 

























Tabelle 13 gewährleistet einen Vergleich der spielbezogenen Aktionen 
der aktuellen Untersuchung mit der Studie aus 2013 für die Durchschnitts-
spieler auf den verschiedenen Boxen. Um eine direkte Vergleichbarkeit zu 
gewährleisten, werden an dieser Stelle bei der älteren Forschungseinheit 
nur die Spielaktionen der Pokervariante „No Limit“ berücksichtigt. Während 
auf den Gewinnerboxen die Werte von Calls, Checks, Folds und Bets/Raises 
signifikant voneinander abweichen, ist dies bei den Verliererboxen nur für 
Folds der Fall. Hier weichen die übrigen spielbezogenen Aktionen zu den 
beiden Zeitpunkten nicht signifikant voneinander ab. Bei den Durchschnitts-
boxen existieren signifikant unterschiedliche Werte für Checks und Folds. 
 
Analog zu der Darstellung für die Durchschnittsspieler liefert Tabelle 
14 den gleichen Überblick für die Gruppe der Experten. Hier ist erkennbar, 
dass signifikante Unterschiede von Calls, Checks und Folds existieren, wäh-
rend Bets und Raises zu beiden Untersuchungszeitpunkten bei allen drei Bo-
xenkategorien auf ähnlichem Niveau, d.h. innerhalb der 95%-Bootstrap-
Konfidenzintervalle der neuen Versuchsreihe, liegen.  
 
Tabelle 13: Vergleich spielbezogener Aktionen – Durchschnittsspieler 
Durchschnitts-
spieler 
Gewinnerboxen Verliererboxen Durchschnittsboxen 
  M SD KIa M SD KIa M SD KIa 
Call 107,56 33,97 95,29-120,36 87,36 27,69 77,40-98,03 104,32 34,78 91,45-117,56 
2013 121,79* 27,65   91,36 35,45   94,61 31,71   
    
 





Check 71,32 22,34 63,56-80,24 57,64 15,19 52,04-63,72 70,44 22,09 61,72-79,84 
2013 61,74* 19,94   53,70 16,04   57,35* 18,64   
    
 





Fold 78,36 9,65 74,72-81,80 89,44 13,13 84,36-94,24 83,40 8,16 80,08-86,32 
2013 64,89* 9,28   80,30* 8,38   68,72* 9,04   
    
 





Bet/Raise 71,84 23,25 62,84-80,16 35,76 16,46 30,16-43,04 62,04 22,95 53,21-71,67 
2013 57,24* 14,66   31,49 10,15   60,83 14,83   
 





Tabelle 14: Vergleich spielbezogener Aktionen – Experten 
Experten Gewinnerboxen  Verliererboxen Durchschnittsboxen 
  M SD KIa M SD KIa M SD KIa 
Call 103,48 41,13 87,16-119,92 85,48 25,80 75,92-94,96 93,64 35,19 80,60-107,32 
2013 74,61* 33,18   73,37* 37,12   73,32* 30,93   
    
 





Check 75,00 29,52 64,08-86,28 67,04 26,98 57,16-76,72 75,00 31,81 63,40-87,32 
2013 50,13* 15,15   51,18* 20,20   50,66* 15,68   
    
 





Fold 80,08 8,01 77,08-83,28 89,64 14,60 83,80-94,60 81,20 11,72 76,84-85,76 
2013 67,45* 7,33   81,60* 7,79   72,80* 8,18   
    
 





Bet/Raise 69,96 22,83 61,60-79,19 36,68 14,79 31,32-42,60 52,88 14,16 47,32-58,08 
2013 67,33 14,05   34,52 10,87   57,70 12,62   
 
* Signifikante Abweichung zur neuen Studie 
a 95%-Bootstrap-Konfidenzintervall  
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4.2 Analyse subjektiver spielbezogener Einschätzungen 
Als Erweiterung des Studiendesigns dienen Analysen mit Blick auf spiel-
bezogene Einschätzungen. Grundlage für diese Berechnungen sind Aussagen, 
die die Versuchsteilnehmer in den beiden Fragebögen unmittelbar vor (Frage-
bogen 1) und unmittelbar nach (Fragebogen 2) der Untersuchung getätigt ha-
ben. 
 
4.2.1 Faktorenanalyse zur Dimensionsreduktion 
Basierend auf den 19 Items des vor Versuchsdurchführung auszufüllenden 
Fragebogens kommt in diesem Analyseschritt eine Faktorenanalyse zum Ein-
satz, die eine Bündelung von Items zwecks Kategorisierung vornimmt, um in 
der Folge durch die aggregierten Antworten weiterführenden und ein größeres 
Themenspektrum abdeckenden Fragestellungen nachgehen zu können.  
Tabelle 15 gibt einen Überblick über die den Versuchsteilnehmern zur Bear-
beitung vorgelegten Fragen. Aufgrund von Länge und inhaltlicher Ähnlichkeit 
von Items ist deren Reduktion bei diesem Fragebogen zielführend. Weiterfüh-
rend ist zu beachten, dass die anzustrebenden Dimensionen von Fragebogen 1 
als unabhängige Variablen dienen, während das erzielte Endguthaben sowie 
der Gesamteinsatz abhängige Variablen darstellen. Die Items der nach der 
Spielteilnahme ausgefüllten Fragebögen sind indessen als abhängige Variab-
len anzusehen, wogegen in jenem Fall der tatsächliche Spielverlauf der 
Teilnehmer die unabhängige Variable repräsentiert. 
Fragebogen 1 zur Messung der Probandeneinschätzung hinsichtlich der ei-
genen spielbezogenen Einstellungen, Meinungen und Überzeugungen basiert auf 
Fragen und Antworten unterschiedlicher Kategorien zur Erfassung personen-
spezifischer Einstellungsmuster. Die folgende Faktorenanalyse gewährleistet 






Tabelle 15: Probandenfragebogen 1; auszufüllen vor Versuchsdurchführung 
Frage 1: Im Vergleich zu den meisten anderen Mitspielern der Studie werde ich vermutlich erfolgrei-
cher abschneiden. 
Frage 2: Anhand meiner Starthände kann ich bereits gut das Gewinnen oder Verlieren einer Hand ab-
schätzen. 
Frage 3: Beim Pokerspiel kann ich stets überlegt handeln. 
Frage 4: Beim Pokern habe ich stets das Gefühl meine Gegner kontrollieren zu können. 
Frage 5: Generell halte ich mich für einen erfolgreichen Pokerspieler. 
Frage 6: Wenn ich beim Pokern einmal längere Zeit nicht gewonnen habe, wird es umso wahrscheinli-
cher, dass ein größerer Gewinn auf mich wartet. 
Frage 7: Beim Pokern gibt es immer Strategien, die beim Gewinnen helfen können. 
Frage 8: Wenn ich gerade eine Glückssträhne habe, sollte ich meine Einsätze erhöhen. 
Frage 9: Wenn ich beim Pokern verliere, ist es wichtig, im Spiel zu bleiben, bis der Verlust wieder aus-
geglichen ist. 
Frage 10: Manchmal weiß ich einfach, dass ich beim Pokern Glück haben werde. 
Frage 11: Pokern halte ich für eine sportliche Herausforderung. 
Frage 12: Mein Wissen und mein Können in Bezug auf Poker sind Voraussetzungen, damit ich beim Po-
kern Geld gewinnen kann. 
Frage 13: Wenn ich pokere und verliere, sollte ich weiterspielen, damit ich keinen Gewinn verpasse. 
Frage 14: Ich habe einen Glücksbringer oder ein Ritual, das mir beim Gewinnen hilft. 
Frage 15: Meine Pokergewinne sind der Beweis dafür, dass ich Wissen und Können in Bezug auf dieses 
Spiel besitze. 
Frage 16: Selbst wenn ich mit meiner Spielstrategie bislang keinen Erfolg hatte, muss ich diese Strategie 
beibehalten, weil sie sich für mich vermutlich noch auszahlen wird. 
Frage 17: Auf lange Sicht gewinne ich mehr Geld beim Poker, als ich verliere. 
Frage 18: Wenn ich beim Pokern Geld verliere, sollte ich versuchen es zurückzugewinnen. 




Zunächst wurde mittels des Statistikprogramms SPSS eine Hauptkomponen-
tenanalyse für sämtliche Items des Fragebogens 1 angefordert. 
In der folgenden Tabelle 16 ist das Ergebnis dieses ersten Untersu-
chungsschrittes zusammengefasst. Es ist augenscheinlich, dass bei einer 
Reduktion auf fünf Komponenten bereits über 50 % der Gesamtvarianz erklär-
bar sind. Bei einer Zusammenfassung zu zehn Komponenten werden über 75 % 
aufgeklärt. Betrachtet man die Eigenwerte, so benötigt man bei einer Vorge-






Tabelle 16: Faktorenanalyse Fragebogen 1 - Erklärte Gesamtvarianz 
Komponente 
Anfängliche Eigenwerte 
Summen von quadrierten Faktorladungen für Extrak-
tion 
Gesamt % der Varianz Kumulierte % Gesamt % der Varianz Kumulierte % 
dimension0 
1 4,227 22,246 22,246 4,227 22,246 22,246 
2 2,282 12,009 34,256 2,282 12,009 34,256 
3 1,390 7,315 41,570 1,390 7,315 41,570 
4 1,110 5,841 47,411 1,110 5,841 47,411 
5 1,079 5,678 53,089 1,079 5,678 53,089 
6 1,050 5,525 58,614 1,050 5,525 58,614 
7 ,916 4,823 63,437    
8 ,906 4,767 68,204    
9 ,804 4,234 72,438    
10 ,756 3,979 76,417    
11 ,676 3,556 79,972    
12 ,637 3,353 83,325    
13 ,558 2,934 86,259    
14 ,522 2,746 89,005    
15 ,482 2,536 91,541    
16 ,455 2,393 93,934    
17 ,421 2,216 96,150    
18 ,384 2,023 98,173    
19 ,347 1,827 100,000    
 
 
Die Aufbereitung des zahlenmäßigen Datenmaterials als Screeplot eröff-
net zusätzlich die Chance, zu einer Einschätzung bezüglich einer sinnvollen 
Anzahl möglicher Variablen zu gelangen. Hier wird deutlich, dass der jewei-
lige Eigenwert ab einer Faktorzahl von vier relativ stark abflacht. Anhand 
der grafischen Darstellung erscheint demzufolge die Reduktion auf vier Di-











Zur endgültigen zahlenmäßigen und inhaltlichen Festlegung der Faktoren 
wurden zusätzlich die Komponentenmatrix sowie die rotierte Komponentenmat-
rix für die vorab ausgemachten vier Komponenten herangezogen. 
 
Tabelle 35 im Anhang vermittelt einen Überblick über die rotierte Kom-
ponentenmatrix. Anhand dieser Tabelle ist ebenfalls eine Reduktion auf vier 
Komponenten als angemessen zu bezeichnen, da hierbei minimal drei Frage-
items zu einer Dimension zusammengefasst werden. Eine zusätzliche 
Aufsplittung ist auch aus inhaltlichen Gesichtspunkten nicht anzustreben. 
 
Die Herangehensweise zeigt bei Überprüfung der Einzelitems deutlich, 
dass die mittels der Faktorenanalyse aufgedeckten Zusammenhänge auch in-
haltlich sehr passend sind. Aus diesem Grund lassen sich die größten 
Faktorladungen zu jeweils einer der ermittelten Kategorien zusammenfassen. 
Mit lediglich einer Ausnahme weisen alle damit konstruierten Fragekatego-
rien starke inhaltliche Gemeinsamkeiten auf. Nur das Item der Frage 3 er-
fuhr eine differenzierte Beurteilung. Bei diesem Item wurde aus inhaltli-
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chen Erwägungen zugunsten der Komponente 3 entschieden, auch wenn die zuge-
hörige Faktorladung einen leicht geringeren Wert als bei Komponente 1 auf-
weist. 
Die endgültige Zuordnung aller Items zu den vier Dimensionen weist Ta-
belle 17 aus. Diese gibt gleichzeitig die Bezeichnungen der neu geschaffe-
nen Kategorien an: 
 
Kategorie 1 fasst alle Items zusammen, die eine Einschätzung von den 
Probanden abverlangen, inwiefern der Spielerfolg bei Poker von der Kompe-
tenz der Spieler abhängt und beeinflusst wird. Da dies die relevanteste 
Frage bezüglich der Wahrnehmung des Pokerspiels darstellt, steht die höhere 
Itemanzahl damit in sinnvollem Zusammenhang. Die Einstufungen der Probanden 
auf dieser Skala können durch deren Spielleistungen einem Vergleich unter-
zogen werden. 
 
Kategorie 2 setzt sich aus Items zusammen, die die Überzeugung der 
Teilnehmer erfragen, ob ein Weiterspielen in Verbindung mit einem bevorste-
henden Erfolg im Spiel steht. Ein Erfolg im Spiel wird hierbei mit der 
Spieldauer assoziiert, was als kognitive Verzerrung aufzufassen ist. 
 
Kategorie 3 bilden Fragen, die eine strategische Vorgehensweise und ei-
ne damit in Verbindung stehende gemutmaßte Erfolgsgüte im Spiel bei den 
Probanden eruieren. Durch Begutachtung des tatsächlichen Spielerfolgs ist 
eine Verifizierung hinsichtlich der inhaltlichen Haltbarkeit dieser Ein-
schätzungen und etwaiger Fehlurteile möglich. 
 
Kategorie 4 sind Fragen zugeordnet, die sich mit eher irrationalen 
Überzeugungen der Spielteilnehmer befassen bzw. mit Aberglaube zusammenhän-
gen. Alle Items dieser Kategorie messen Einschätzungen, die einer sachgemä-
ßen Beurteilung des Pokerspiels nicht standhalten können und demzufolge 
ebenso wie Kategorie 2 kognitive Verzerrungen abbilden. 
 
Somit bilden die Kategorien 1 und 3 Einstellungsmuster ab, die Poker 
unter dem Blickwinkel Sport bzw. Wettkampf und Strategie sehen, während die 
Kategorien 2 und 4 kognitive Verzerrungen repräsentieren.  
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Tabelle 17: Fragebogen 1 - Festlegung der Faktoren 
Nr. Kategorienbezeichnung Fragen 
1 Erfolg durch Kompetenz 1 4 5 7 12 15 17 19 
 
Im Vergleich zu den meisten anderen Mitspielern der Studie werde ich vermutlich erfolgrei-
cher abschneiden. 
Beim Pokern habe ich stets das Gefühl meine Gegner kontrollieren zu können. 
Generell halte ich mich für einen erfolgreichen Pokerspieler. 
Beim Pokern gibt es immer Strategien, die beim Gewinnen helfen können. 
Mein Wissen und mein Können in Bezug auf Poker sind Voraussetzungen, damit ich beim Po-
kern Geld gewinnen kann. 
Meine Pokergewinne sind der Beweis dafür, dass ich Wissen und Können in Bezug auf dieses 
Spiel besitze. 
Auf lange Sicht gewinne ich mehr Geld beim Poker, als ich verliere. 
Ich habe mehr Wissen und Fertigkeiten in Bezug auf Poker als die meisten anderen, die Poker 
spielen. 
2 Erfolg durch Spielkontinuität 9 13 18 
 
 
Wenn ich beim Pokern verliere, ist es wichtig, im Spiel zu bleiben, bis der Verlust wieder aus-
geglichen ist. 
Wenn ich pokere und verliere, sollte ich weiterspielen, damit ich keinen Gewinn verpasse. 
Wenn ich beim Pokern Geld verliere, sollte ich versuchen es zurückzugewinnen. 
3 Strategische Vorgehensweise 2 3 11 16 
 
 
Anhand meiner Starthände kann ich bereits gut das Gewinnen oder Verlieren einer Hand ab-
schätzen. 
Beim Pokerspiel kann ich stets überlegt handeln. 
Pokern halte ich für eine sportliche Herausforderung. 
Selbst wenn ich mit meiner Spielstrategie bislang keinen Erfolg hatte, muss ich diese Strategie 
beibehalten, weil sie sich für mich vermutlich noch auszahlen wird. 
4 Irrationale Einstellungen 6 8 10 14 
 
 
Wenn ich beim Pokern einmal längere Zeit nicht gewonnen habe, wird es umso wahrscheinli-
cher, dass ein größerer Gewinn auf mich wartet. 
Wenn ich gerade eine Glückssträhne habe, sollte ich meine Einsätze erhöhen. 
Manchmal weiß ich einfach, dass ich beim Pokern Glück haben werde. 
Ich habe einen Glücksbringer oder ein Ritual, das mir beim Gewinnen hilft. 
 
 
Für Fragebogen 2 wird eine separate Faktorenanalyse erstellt, weil die 
Items der beiden Fragebögen zum einen inhaltlich und zum anderen aufgrund 
ihrer formalen Eigenschaften als unabhängige bzw. abhängige Variablen zu 




4.2.2 Analysen auf Dimensionsebene Fragebogen 1 
Zum Vergleich der vier ermittelten Dimensionen sind zunächst die we-
sentlichen deskriptiven Statistiken hinsichtlich des Antwortverhaltens ta-
bellarisch aufbereitet (Tabelle 18). Die Mittelwerte unterscheiden sich 
aufgrund der unterschiedlichen Anzahl inkludierter Items teils erheblich 
voneinander. Die Dimensionen stellen unabhängige Variablen dar, das Endgut-
haben sowie der Gesamteinsatz die abhängigen. 
 
Tabelle 18: Deskriptive Statistiken - Antwortverhalten Dimensionen 1-4 
 N Minimum Maximum M SD 
Dimension1 291 11,00 32,00 20,32 3,80 
Dimension2  296 3,00 11,00 5,50 1,89 
Dimension3 294 6,00 15,00 10,15 1,73 
Dimension4 296 4,00 13,00 6,78 1,88 
 
Dimension 1: Erfolg durch Kompetenz 
Dimension 2: Erfolg durch Spielkontinuität 
Dimension 3: Strategische Vorgehensweise 
Dimension 4: Irrationale Einstellungen 
 
Tabelle 19 gibt eine Übersicht der Korrelationen aller Dimensionen un-
tereinander sowie in Bezug auf die Variablen Endguthaben und Gesamteinsatz. 
Es bestehen statistisch signifikante positive Korrelationen zwischen Dimen-
sion 1 und Dimension 3 (r=.424, p<.01) sowie zwischen Dimension 2 und Di-
mension 4 (r=.293, p<.01). Des Weiteren korrelieren Dimension 1 und Endgut-
haben (r=.192, p<.01) sowie Gesamteinsatz und Endguthaben (r=.169, p<.01). 
In Tabelle 20 sind die deskriptiven Gruppenstatistiken der Dimensionen 
1 bis 4 nach Statusgruppen aufgeführt. Die Mittelwertsunterschiede zwischen 
Durchschnittsspielern und Experten (s. Tabelle 21) werden bei Durchführung 
eines t-Tests in drei Fällen statistisch signifikant: bei Dimension 1 
(t(289)=-6.93, p<.05), bei Dimension 2 (t(294)=2.10, p<.05) und bei Dimen-
sion 3 (t(292)=-5.26, p<.05). Lediglich bei Dimension 4 kommt kein signifi-
kantes Ergebnis zustande (t(294)=1.25, p<.05). Es existieren demnach deut-
liche Unterschiede zwischen Durchschnittsspielern und Experten bezüglich 
ihrer Werte bei drei Einzeldimensionen.  
Durchschnittsspieler weisen demzufolge eine signifikant stärkere Ausprägung 
der kognitiven Verzerrung von Dimension 2 „Erfolg durch Spielkontinuität“ 
auf. Experten fallen dagegen durch signifikant höhere Werte bei Einstel-
74 
 
lungsmustern (Dimensionen 1 und 3) auf, die „Erfolg durch Kompetenz“ und 
„Strategische Vorgehensweise“ zum Inhalt haben. 
 




















1,000 ,169** ,192** -,041 ,047 -,052 
Sig. (2-seitig) . ,003 ,001 ,484 ,421 ,377 





,169** 1,000 -,052 ,110 -,004 ,070 
Sig. (2-seitig) ,003 . ,380 ,058 ,940 ,229 





,192** -,052 1,000 -,075 ,424** -,044 
Sig. (2-seitig) ,001 ,380 . ,205 ,000 ,450 





-,041 ,110 -,075 1,000 -,016 ,293** 
Sig. (2-seitig) ,484 ,058 ,205 . ,785 ,000 





,047 -,004 ,424** -,016 1,000 -,025 
Sig. (2-seitig) ,421 ,940 ,000 ,785 . ,673 





-,052 ,070 -,044 ,293** -,025 1,000 
Sig. (2-seitig) ,377 ,229 ,450 ,000 ,673 . 
N 296 296 291 296 294 296 
**  Die Korrelation ist auf einem Niveau von 0,01 signifikant (zweiseitig) 
 
Dimension 1: Erfolg durch Kompetenz 
Dimension 2: Erfolg durch Spielkontinuität 
Dimension 3: Strategische Vorgehensweise 





Tabelle 20: Deskriptive Statistiken: Dimensionen 1-4 nach Status 
  




Durchschnittsspieler 149 18,9195 3,25393 ,26657 






Durchschnittsspieler 149 5,7315 1,86225 ,15256 




Durchschnittsspieler 148 9,6419 1,56497 ,12864 






Durchschnittsspieler 149 6,9128 1,78558 ,14628 
Experten 147 6,6395 1,96439 ,16202 
 
Tabelle 21: t-Test: Dimensionen 1-4 nach Status 



























*  Signifikant auf einem Niveau von 0,05 signifikant (zweiseitig) 
**  Signifikant auf einem Niveau von 0,01 signifikant (zweiseitig) 
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Anhand dieser Analysen lassen sich die ursprünglichen Fragen 2 („Ten-
dieren Durchschnittsspieler mehr zu kognitiven Verzerrungen als Experten?“) 
und 3 („Tendieren Experten mehr zu einer Beurteilung des Pokerspiels als 
Sport bzw. Wettkampf als Durchschnittsspieler?“) in folgender Weise enger 
formulieren und beantworten: 
 
Fragestellung: 
Weisen Durchschnittsspieler höhere Werte bei Dimension 2 („Erfolg durch 
Spielkontinuität“) oder Dimension 4 („Irrationale Einstellungen“) auf, die 
beide kognitive Verzerrungen messen? 
 
Hierzu werden zwei verschiedene Hypothesen aufgestellt: 
 
 Hypothese 2a: 
H0: Durchschnittsspieler weisen keine signifikant höheren Werte als Exper-
ten bei Dimension 2 auf. 
H1: Durchschnittsspieler weisen signifikant höhere Werte als Experten bei 
Dimension 2 auf. 
 
 Hypothese 2b: 
H0: Durchschnittsspieler weisen keine signifikant höheren Werte als Exper-
ten bei Dimension 4 auf. 
H1: Durchschnittsspieler weisen signifikant höhere Werte als Experten bei 
Dimension 4 auf. 
 Bei Hypothese 2a ist die H1 anzunehmen, weil Durchschnittsspieler sig-
nifikant höhere Werte als Experten bei Dimension 2 aufweisen. 
 Bei Hypothese 2b ist die H0 anzunehmen, weil Durchschnittsspieler keine 






Weisen Experten höhere Werte bei Dimension 1 („Erfolg durch Kompetenz“) 
oder Dimension 3 („Strategische Vorgehensweise“) als Durchschnittsspieler 
auf? 
 
Hierzu werden wiederum zwei verschiedene Hypothesen aufgestellt: 
 
 Hypothese 3a: 
H0: Experten weisen keine signifikant höheren Werte als Durchschnittsspie-
ler bei Dimension 1 auf. 
H1: Experten weisen signifikant höhere Werte als Durchschnittsspieler bei 
Dimension 1 auf. 
 
 Hypothese 3b: 
H0: Experten weisen keine signifikant höheren Werte als Durchschnittsspie-
ler bei Dimension 3 auf. 
H1: Experten weisen signifikant höhere Werte als Durchschnittsspieler bei 
Dimension 3 auf. 
 
 Bei Hypothese 3a ist die H1 anzunehmen, weil Experten signifikant höhere 
Werte als Durchschnittsspieler bei Dimension 1 aufweisen. 
 Bei Hypothese 3b ist die H1 anzunehmen, weil Experten signifikant höhere 
Werte als Durchschnittsspieler bei Dimension 3 aufweisen. 
 
 
4.2.3 Regressionsanalyse Endguthaben 
Um zu überprüfen, ob durch die ermittelten Dimensionen das Endguthaben 
vorhergesagt werden kann, kommt eine schrittweise Regressionsanalyse zum 
Einsatz. Neben den vier Dimensionen ist in diesem Modell die Kartengüte 
berücksichtigt, da diese aufgrund des im Vorfeld der Untersuchung in drei 
Stufen abgestimmten manipulierten Kartendecks für die verschiedenen Sitz-
plätze einen starken Einfluss auf das Endresultat ausübt (vgl. Kapitel 
4.1.2).  
Tabelle 22 gibt die Ergebnisse der schrittweisen Regressionsanalyse wieder. 
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Nach dem Einschluss der Blattgüte wird noch Dimension 1 („Erfolg durch Kom-
petenz“) als signifikante Vorhersagegröße in das Modell mit aufgenommen. 
Box und Dimension 1 stellen demnach die maßgeblichen Prädiktoren für das 
Endguthaben dar, während die Dimensionen 2 bis 4 als nicht signifikant aus-
geschlossen werden. Dem Ergebnis liegt R²=0,305 zugrunde. Dieses Be-
stimmtheitsmaß sagt aus, dass 30,5 % der Variation des ausgezahlten Endgut-
habens durch die beiden Regressoren Blattgüte (b=.53, t(286)=10.71, p<.001) 
und Dimension 1 (b=.14, t(286)=2.83, p=.005) bei standardisierten Regressi-
onskoeffizienten von 0,529 bzw. 0,140 erklärt werden.  
Erwähnung muss in diesem Kontext jedoch die Tatsache finden, dass alleine 
durch die Blattgüte bereits 28,5 % der Variation des Endguthabens vorherzu-
sagen sind, während sich Dimension 1 mit 2,0 % zusätzlichem Erklärungsan-
teil zwar als signifikant, jedoch als wesentlicher geringer herausstellt. 
Als herausragend in der Bedeutung für den Spielausgang bestätigt sich damit 
die Qualität der ausgegeben Blätter. 
Tabelle 22: Schrittweise Regressionsanalyse – Endguthaben 
 






koeffizientB Standardfehler Beta 
1 (Konstante) ,195 100,923  ,002 ,998 
Blattgüte 499,588 46,695 ,534 10,699 ,000* 
2 (Konstante) -566,173 223,506  -2,533 ,012 
Blattgüte 494,607 46,168 ,529 10,713 ,000* 
Dimension 1 28,418 10,037 ,140 2,831 ,005* 
Abhängige Variable: Endguthaben 
*  Signifikante Werte sind fett markiert 
Dimension 1: Erfolg durch Kompetenz 
 
Betrachtet man das Gesamtmodell unter Einschluss aller Dimensionen mit-
samt der Blattgüte, stellen sich ebenfalls sowohl die Blattgüte als auch 
Dimension 1 als signifikante Einflussgrößen für das Endguthaben heraus. In 
diesem Fall steigt erwartungsgemäß R² durch die nicht signifikanten Variab-
len geringfügig auf einen Wert von 31,3 %. Die Details des zugehörigen Mo-
dells können Tabelle 23 entnommen werden. 
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Tabelle 23: Gesamtmodell Regressionsanalyse – Endguthaben 
 






effizientB Standardfehler Beta 
1 (Konstante) -362,300 315,041  -1,150 ,251 
Dimension1 23,814 11,471 ,117 2,076 ,039* 
Dimension2 -15,053 20,796 -,037 -,724 ,470 
Dimension3 15,144 24,844 ,034 ,610 ,543 
Dimension4 -28,232 21,007 -,069 -1,344 ,180 
Blattgüte 499,533 46,246 ,534 10,802 ,000* 
Abhängige Variable: Endguthaben 
*  Signifikante Werte sind fett markiert 
 
Dimension 1: Erfolg durch Kompetenz   
Dimension 2: Erfolg durch Spielkontinuität 
Dimension 3: Strategische Vorgehensweise 
Dimension 4: Irrationale Einstellungen 
 
 
Im folgenden Streudiagramm (Abbildung 12) wird der ermittelte Zusammen-
hang zwischen dem Antwortverhalten bei Dimension 1 und dem Endguthaben gra-
fisch sichtbar. Die Anpassungslinie ist ansteigend; inhaltlich bedeutet 
dies, dass Probanden mit einem höheren Punktwert bei Dimension 1 – und da-
mit eher befürwortenden Einstellungsmustern in Bezug auf Erfolg durch Kom-
petenz – im Mittel ein größeres Endguthaben erzielen als Probanden mit ei-




Abbildung 12: Streudiagramm: Dimension 1 – Endguthaben 
 
Mit Hilfe der ermittelten Daten lässt sich Frage 4 („Lässt sich durch 
das Vorliegen kognitiver Verzerrungen das Spielergebnis vorhersagen?“) kon-
kretisieren und beantworten: 
Fragestellung: 
Führen höhere Werte bei Dimension 2 oder Dimension 4 zu einem niedrigeren 
Endguthaben bei den Untersuchungsteilnehmern? 
 
Hierzu werden wiederum zwei verschiedene Hypothesen aufgestellt: 
 
 Hypothese 4a: 
H0: Höhere Werte bei Dimension 2 führen nicht zu einem niedrigeren Endgut-
haben. 
H1: Höhere Werte bei Dimension 2 führen zu einem niedrigeren Endguthaben. 
 Hypothese 4b: 
H0: Höhere Werte bei Dimension 4 führen nicht zu einem niedrigeren Endgut-
haben. 
H1: Höhere Werte bei Dimension 4 führen zu einem niedrigeren Endguthaben. 
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 Bei Hypothese 4a ist die H0 anzunehmen, weil Dimension 2 keinen signi-
fikanten Erklärungsbeitrag in Bezug auf das Endguthaben aufweist. 
 Bei Hypothese 4b ist die H0 anzunehmen, weil Dimension 4 keinen signi-
fikanten Erklärungsbeitrag in Bezug auf das Endguthaben aufweist. 
 
 
Ebenfalls lässt sich nun Frage 5 („Lässt sich durch die Einschätzung 
von Poker als Sport bzw. Wettkampf das Spielergebnis vorhersagen?“) beant-
worten: 
Fragestellung: 
Führen höhere Werte bei Dimension 1 oder Dimension 3 zu einem höheren End-
guthaben bei den Untersuchungsteilnehmern? 
 
Hierzu werden wiederum zwei verschiedene Hypothesen aufgestellt: 
 
 Hypothese 5a: 
H0: Höhere Werte bei Dimension 1 führen nicht zu einem höheren Endguthaben. 
H1: Höhere Werte bei Dimension 1 führen zu einem höheren Endguthaben. 
 Hypothese 5b: 
H0: Höhere Werte bei Dimension 3 führen nicht zu einem höheren Endguthaben. 
H1: Höhere Werte bei Dimension 3 führen zu einem höheren Endguthaben. 
 Bei Hypothese 5a ist die H1 anzunehmen, weil höhere Werte bei Dimensi-
on 1 zu einem signifikant höheren Endguthaben führen. 
 Bei Hypothese 5b ist die H0 anzunehmen, weil höhere Werte bei Dimensi-




4.2.4 Regressionsanalyse Gesamteinsatz 
Eine schrittweise Regressionsanalyse ermittelt zusätzlich die relevan-
ten Erklärungsgrößen in Bezug auf den Gesamteinsatz, um Einflussfaktoren 
für ein risikoreicheres Spielverhalten zu bestimmen.  
In diesem Fall ist wiederum ebenfalls die Kartengüte signifikant, darüber 
hinaus auch die kognitive Verzerrung Dimension 2 („Erfolg durch Spielkonti-
nuität“). In Bezug auf den Gesamteinsatz spielen demnach eher befürwortende 
Einstellungsmuster der Probanden in Bezug auf Spielkontinuität eine Rolle. 
Dieser Zusammenhang geht aus Tabelle 24 und dem Streudiagramm in Abbildung 
13 hervor. Dem Ergebnis liegt R²=0,145 zugrunde. Damit können 14,5 % der 
Variation des ausgezahlten Endguthabens durch die beiden Regressoren Blatt-
güte (b=.36,t(286)=6.58,p<.001) und Dimension 2 (b=.11,t(286)=2.08, p=.038) 
bei standardisierten Regressionskoeffizienten von 0,360 bzw. 0,114 erklärt 
werden, wobei der Hauptanteil wiederum auf die Blattgüte mit 13,2 % ent-
fällt und die Erklärungskraft von Dimension 2 gering ist.  




Tabelle 24: Schrittweise Regressionsanalyse – Gesamteinsatz 
 






effizientB Standardfehler Beta 
1 (Konstante) 1170,045 288,513  4,055 ,000 
Blattgüte 880,742 133,489 ,363 6,598 ,000* 
2 (Konstante) 523,217 423,040  1,237 ,217 
Blattgüte 873,940 132,763 ,360 6,583 ,000* 
Dimension2 119,965 57,667 ,114 2,080 ,038* 
Abhängige Variable: Gesamteinsatz 
*  Signifikante Werte sind fett markiert 












4.2.5 Analysen auf Dimensionsebene Fragebogen 2 
Analog zur Vorgehensweise bei den Items des Fragebogens 1, deren Be-
rechnungen ausnahmslos auf Dimensionsebene vollzogen wurden, erfolgen die 
Analysen bei Fragebogen 2. Zur Erfassung des Antwortverhaltens bei Fragebo-
gen 2 kommt eine 4-stufige Likert-Skala zum Einsatz, die mit vier Ausnahmen 
von „Trifft gar nicht zu“ über „Trifft eher nicht zu“ und „Trifft eher zu“ 
bis hin zu „Trifft voll zu“ reicht. Die vier Ausnahmen bestehen aus Items, 
die nach den mutmaßlich stärksten und schwächsten Gegnern fragen sowie aus 
Fragen, ob das Abschneiden der Kontrahenten beim Spiel mutmaßlich durch 
Glück bzw. Pech oder durch eigene Fähigkeiten bzw. Unvermögen herbeigeführt 
wurde. Das 4-stufige System dient dazu, der Tendenz von Probanden zur Mitte 
hin zu antworten, entgegenzuwirken und von den Versuchsteilnehmern eine 
eindeutige Entscheidung und Meinungsäußerung abzuverlangen. Die anzustre-
benden Dimensionen des Fragebogens 2 sind inhaltlich als abhängige Variab-
len anzusehen, der Spielverlauf in diesen Fällen als unabhängige. 
Die nachfolgend aufgeführten Auswertungen zeigen im Anschluss an eine 
Faktorenanalyse das Antwortverhalten der Probanden mit Bezug auf den Spiel-
verlauf. 
 
4.2.6 Faktorenanalyse zur Dimensionsreduktion 
Basierend auf den 9 Items des nach Versuchsdurchführung auszufüllenden 
Fragebogens kommt in diesem Analyseschritt eine zweite Faktorenanalyse zum 
Einsatz, die eine Bündelung von Items zwecks Kategorisierung vornimmt, um 
in der Folge durch die aggregierten Antworten weiterführenden und größere 
Themenspektren abdeckenden Fragestellungen nachgehen zu können. Tabelle 25 
gibt einen Überblick über den den Versuchsteilnehmern zur Bearbeitung vor-
gelegten Fragenkatalog.  
Fragebogen 2 zur Messung der Probandeneinschätzung hinsichtlich der ei-
genen spielbezogenen Einstellungen, Meinungen und Überzeugungen basiert auf 
Fragen und Antworten unterschiedlicher Kategorien zur Erfassung personen-
spezifischer Einstellungsmuster. Die Faktorenanalyse gewährleistet die Re-




Tabelle 25: Probandenfragebogen auszufüllen nach Versuchsdurchführung 
Frage B1: Das heutige Abschneiden bei der Studie spiegelt mein tatsächliches Können beim Pokern 
wider. 
Frage B2: Bei einer erneuten Teilnahme an dieser Studie würde ich vermutlich besser abschneiden als 
heute. 
Frage B3: Meine Fähigkeiten beim Pokern sind meiner Einschätzung nach für mein heutiges Abschnei-
den vorrangig verantwortlich. 
Frage B4: Welchen Ihrer Gegner halten Sie für den stärksten? 
Frage B5: Hat der vorgenannte Spieler maßgeblich durch seine Fähigkeiten oder durch Glück so erfolg-
reich abgeschnitten? 
Frage B6: Welchen Ihrer Gegner halten Sie für den schwächsten? 
Frage B7: Hat dieser Spieler maßgeblich durch sein spielerisches Unvermögen oder durch Pech so er-
folglos abgeschnitten? 
Frage B8: Ich halte mich generell eher für selbstkritisch. 
Frage B9: Ich neige dazu, mein Abschneiden beim Pokerspiel kritisch zu hinterfragen. 
 
Zunächst wurde mittels des Statistikprogramms SPSS eine Hauptkomponen-
tenanalyse für nahezu alle Items des Fragebogens 2 angefordert. Ausgenommen 
waren lediglich die Fragen B4 und B6, bei denen nach dem mutmaßlich stärks-
ten bzw. schwächsten Gegner gefragt wird und die deshalb keine ordinale 
Skala abbilden. 
In der folgenden Tabelle 26 ist das Ergebnis dieses ersten Untersu-
chungsschrittes zusammengefasst. Es ist augenscheinlich, dass bei einer 
Reduktion auf drei Komponenten bereits über 50 % der Gesamtvarianz erklär-
bar sind. Bei einer Zusammenfassung zu fünf Komponenten werden über 75 % 
aufgeklärt. Betrachtet man die Eigenwerte, so reichen bei einer Vorgehens-
weise nach dem Kaiser-Kriterium (Eigenwert > 1) zwei Faktoren aus. 




Summen von quadrierten 
Faktorladungen für Extraktion 
















1 1,813 25,903 25,903 1,813 25,903 25,903 1,671 23,875 23,875 
2 1,330 19,004 44,907 1,330 19,004 44,907 1,355 19,355 43,230 
3 ,976 13,946 58,853 ,976 13,946 58,853 1,094 15,623 58,853 
4 ,909 12,982 71,835       
5 ,817 11,668 83,503       
6 ,738 10,540 94,042       




Die Aufbereitung des zahlenmäßigen Datenmaterials als Screeplot bietet 
wiederum die Chance, mittels eines optischen Eindrucks zu einer Einschät-
zung bezüglich einer sinnvollen Anzahl möglicher Variablen zu gelangen. 
Hier wird deutlich, dass der jeweilige Eigenwert ab einer Faktorzahl von 
drei relativ stark abflacht. Anhand der grafischen Darstellung erscheint 
demzufolge die Reduktion auf drei Dimensionen angemessen zu sein. Der 





Abbildung 14: Faktorenanalyse Fragebogen 2 - Screeplot 
 
 
Zur endgültigen zahlenmäßigen und inhaltlichen Festlegung der Faktoren 
wurden zusätzlich die Komponentenmatrix sowie die rotierte Komponentenmat-
rix herangezogen. 
 
Tabelle 36 im Anhang vermittelt einen Überblick über die rotierte Kom-
ponentenmatrix. Anhand dieser Tabelle ist eine Reduktion auf drei Komponen-
ten als angemessen zu bezeichnen, die auch durch inhaltsbezogene Überlegun-
gen gestützt werden kann. Eine höhere oder geringere Dimensionsanzahl er-




Die Herangehensweise zeigt bei Überprüfung der Einzelitems deutlich, 
dass die mittels der Faktorenanalyse aufgedeckten Zusammenhänge auch in-
haltlich passend sind. Beispielsweise liegen die Fragen B5 und B7 inhalt-
lich aufgrund ihrer deckungsgleichen Skala und wegen ihrer formalen Eigen-
schaften eng zusammen. Gleiches gilt für die Items B8 Und B9, weshalb diese 
eine eigene Kategorie bilden und eine Zusammenfassung mit B5 und B7 nicht 
zielführend ist. Aus diesem Grund lassen sich die größten Faktorladungen zu 
jeweils einer der ermittelten Kategorien zusammenfassen. 
Die endgültige Zuordnung aller Items zu den drei Dimensionen weist Ta-
belle 27 aus. Diese gibt gleichzeitig die Bezeichnungen der neu geschaffe-
nen Faktoren an. 
 
Dimension 5 besteht aus Fragen, die das Vertrauen in die eigenen Fähig-
keiten zum Inhalt haben. Alle Items nehmen Bezug auf das tatsächliche Ab-
schneiden innerhalb der Studie und bringen dieses in Verbindung mit der 
Einschätzung des eigenen Könnens. 
  
Dimension 6 setzt sich aus zwei verwandten Items zusammen, die eine Be-
urteilung verlangen, ob der mutmaßlich stärkste bzw. schwächste Gegner 
durch Fähigkeiten bzw. Unvermögen oder durch Glück bzw. Pech sein Endgutha-
ben erzielt hat. 
  
Dimension 7 erfragt von den Teilnehmern, ob sie sich generell und spe-
ziell in Bezug auf das Pokerspiel als selbstkritisch wahrnehmen. 
 
Während Dimension 5 kognitive Verzerrungen aufzudecken vermag, indem 
die Aussagen der Spieler dem erzielten Endguthaben gegenübergestellt wer-
den, gelingt dies bei Dimension 6 durch die Einordnung der Spieler und die 
Frage nach Glücks- und Geschicklichkeitskomponenten. Dimension 7 hingegen 
erlaubt die Aufdeckung von Unterschieden in der Selbstwahrnehmung von 




Tabelle 27: Festlegung der Dimensionen – Fragebogen 2 
Nr. Kategorienbezeichnung Fragen 
5 Erfolgsvertrauen B1 B2 B3 
     
 
Das heutige Abschneiden bei der Studie spiegelt mein tatsächliches Können beim Poker wi-
der. 
Bei einer erneuten Teilnahme an dieser Studie würde ich vermutlich besser abschneiden als 
heute. 
Meine Fähigkeiten beim Poker sind meiner Einschätzung nach für mein heutiges Abschneiden 
vorrangig verantwortlich. 
6 Gegnerbeurteilung B5 B7 
  
 
Hat der vorgenannte Spieler maßgeblich durch seine Fähigkeiten oder durch Glück so erfolg-
reich abgeschnitten? 
Hat dieser Spieler maßgeblich durch sein spielerisches Unvermögen oder durch Pech so er-
folglos abgeschnitten? 
7 Selbstkritik B8 B9 
   
 
Ich halte mich selbst generell für selbstkritisch. 




4.2.7 Analysen auf Dimensionsebene Fragebogen 2 
Zum Vergleich der drei ermittelten Dimensionen sind zunächst die we-
sentlichen deskriptiven Statistiken hinsichtlich des Antwortverhaltens ta-
bellarisch aufbereitet (s. Tabelle 28). Die Mittelwerte unterscheiden sich 
einerseits aufgrund der unterschiedlichen Anzahl inkludierter Items und 
andererseits aufgrund des Antwortverhaltens. Die Dimensionen stellen in 
diesem Kontext inhaltlich abhängige Variablen dar, das Endguthaben die un-
abhängige Variable. 
 
Tabelle 28: Deskriptive Statistiken: Antwortverhalten Dimensionen 5-7 
 N Minimum Maximum Mittelwert Standardabweichung 
Dimension5 296 3 11 7,86 1,35 
Dimension6 295 2 8 5,88 1,24 
Dimension7 296 3 8 5,89 1,08 
Gültige Werte 295     
 
Dimension 5: Erfolgsvertrauen 
Dimension 6: Gegnerbeurteilung 
Dimension 7: Selbstkritik 
 
Tabelle 29 gibt eine Übersicht der Korrelationen aller Dimensionen un-
tereinander sowie in Bezug auf die Variable Endguthaben. Es bestehen sta-
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tistisch signifikante positive Korrelationen zwischen Dimension 5 und Di-
mension 6 (r=.161, p<.01) sowie zwischen Dimension 6 und Dimension 7 
(r=.206, p<.01). Des Weiteren korrelieren alle drei Dimensionen mit dem 
Endguthaben (Dim. 5: r=.204, p<.01; Dim. 6: r=.197, p<.01; Dim 7: r=.139, 
p<.05). 
 
Tabelle 29: Korrelationen: Dimensionen 5-7 – Endguthaben 
 
 Endguthaben Dimension5 Dimension6 Dimension7 
Spearman-
Rho 
Endguthaben Korrelationskoeffizient 1,000 ,204** ,197** ,139* 
Sig. (2-seitig) . ,000 ,001 ,017 
N 300 296 295 296 
Dimension5 Korrelationskoeffizient ,204** 1,000 ,161** ,099 
Sig. (2-seitig) ,000 . ,006 ,090 
N 296 296 295 296 
Dimension6 Korrelationskoeffizient ,197** ,161** 1,000 ,206** 
Sig. (2-seitig) ,001 ,006 . ,000 
N 295 295 295 295 
Dimension7 Korrelationskoeffizient ,139* ,099 ,206** 1,000 
Sig. (2-seitig) ,017 ,090 ,000 . 
N 296 296 295 296 
**. Die Korrelation ist auf einem Niveau von 0,01 signifikant (zweiseitig) 
*. Die Korrelation ist auf einem Niveau von 0,05 signifikant (zweiseitig) 
 
Dimension 5: Erfolgsvertrauen 
Dimension 6: Gegnerbeurteilung 





In Tabelle 30 sind die deskriptiven Gruppenstatistiken der Dimensionen 
5 bis 7 nach Statusgruppen aufgeführt. Während bei Dimension 5 die Unter-
schiede zwischen Durchschnittsspielern (M=7,88; SD=1,24) und Experten 
(M=7,84; SD=1,45) äußerst gering ausfallen, weisen die Experten bei den 
Dimensionen 6 und 7 höhere Werte auf. Bei der Dimension „Gegnerbeurteilung“ 
bedeutet dies, dass Experten eher als Durchschnittsspieler zu einer Beur-
teilung ihrer Kontrahenten neigen, bei der deren Abschneiden als Folge von 




Tabelle 30: Deskriptive Statistiken: Dimensionen 5-7 nach Status 
 
 







Durchschnittsspieler 148 7,88 1,24 0,10 





Durchschnittsspieler 148 5,67 1,16 0,10 





Durchschnittsspieler 148 5,70 0,98 0,08 
Experten 148 6,07 1,14 0,09 
 
 
Die Mittelwertsunterschiede zwischen Durchschnittsspielern und Experten 
(s. Tabelle 31) werden bei Durchführung eines t-Tests in zwei Fällen sta-
tistisch signifikant: bei Dimension 6 (t(293)=-2.97, p<.01) und bei Dimen-
sion 7 (t(294)=-3.01, p<.01). Lediglich bei Dimension 5 kommt kein signifi-
kantes Ergebnis zustande (t(294)=.26, p=.796). Es existieren demnach deut-
liche Unterschiede zwischen Durchschnittsspielern und Experten bezüglich 
ihrer Werte bei den zwei Einzeldimensionen „Gegnerbeurteilung“ und „Selbst-
kritik“. 
 


































Anhand der Ergebnisse lässt sich folgende Fragestellung beantworten: 
„Machen eher Durchschnittsspieler oder Experten im Anschluss an das Spiel 
ihre eigenen Fähigkeiten für das eigene Abschneiden verantwortlich?“ 
Fragestellung: 
Weisen Experten höhere Werte bei Dimension 5 („Erfolgsvertrauen“) als 
Durchschnittsspieler auf? 
 
 Hypothese 6: 
H0: Experten weisen keine höheren Werte bei Dimension 5 auf. 
H1: Experten weisen höhere Werte bei Dimension 5 auf. 
 Bei Hypothese 6 ist die H0 anzunehmen, weil Experten keine signifi-
kant höheren Werte als Durchschnittsspieler aufweisen. 
 
 
Diese Fragestellung lässt sich ebenfalls konkretisieren und beantwor-
ten: 
„Beurteilen eher Durchschnittsspieler oder Experten im Anschluss an das 
Spiel das Abschneiden der Gegner als Resultat derer Fähigkeiten?“ 
 
Fragestellung: 
Weisen Experten höhere Werte bei Dimension 6 („Gegnerbeurteilung“) als 
Durchschnittsspieler auf? 
 
 Hypothese 7: 
H0: Experten weisen keine höheren Werte bei Dimension 6 auf. 
H1: Experten weisen höhere Werte bei Dimension 6 auf. 
 Bei Hypothese 7 ist die H1 anzunehmen, weil Experten höhere Werte bei 
Dimension 6 aufweisen und damit eher zu einer Beurteilung in Rich-





4.3 Validierung des Fragebogens zur Statusermittlung 
Um die Validität des Fragebogens zur Statusfeststellung (Durchschnitts-
spieler/Experte) zu überprüfen, folgt zunächst eine Analyse der Reliabili-
tät. Des Weiteren kommt eine Faktorenanalyse zum Einsatz, um den Zusammen-
hang von Items untereinander aufzudecken und abzubilden. Außerdem dienen 
diverse Korrelationsmaße der Items mit der Gesamtskala der Aufdeckung ihrer 
Erklärungskraft und der Bestimmung der Konstruktvalidität. Untersuchungen 
von Korrelationen mit dem unmittelbar vor Versuchsdurchführung auszufüllen-
den Fragebogen dienen der Absicherung der Kriteriumsvalidität. Ferner zie-
hen deskriptive Parameter einen Vergleich aller ausgefüllten Fragebögen 
inkl. der Teilnehmer aus der Studie von 2013 mit der Stichprobe dieser Un-
tersuchung sowie dem Pretest, der bei der Erstellung des Messinstrumentes 
angewendet wurde. Den Abschluss bilden Analysen des Spielverhaltens.  
Die Untersuchung bezieht sich auf die 25 Items des Fragebogens, die zur 
Statusermittlung herangezogen wurden. Die übrigen beiden Items (Fragen 26 
und 27) dienten ausschließlich informatorischen Zwecken. 
 
4.3.1 Reliabilität 
Zur Bestimmung der internen Konsistenz und der Zuverlässigkeit des Er-
hebungsinstrumentes kam die Berechnung von Cronbachs Alpha zum Einsatz. Der 
Test basiert sowohl auf Teilnehmerdaten der Ursprungsstudie aus 2013 als 
auch aus der neueren Erhebung (n=1.044). Der Fragebogen zur Statusermitt-
lung weist einen Cronbachs-Alpha-Wert = .880 auf. Dies deutet auf eine hohe 
Reliabilität des Messinstrumentes hin, da der Wert nach Blanz (2015) als 
gut bzw. hoch zu interpretieren ist. Eine hohe Reliabilität ist eine bedeu-
tende Voraussetzung, um Zusammenhänge und Unterschiede in den Daten finden 
zu können.  
Zusätzlich kommt der Split-Half-Test zum Zuge, der den Fragebogen in zwei 
Hälften aufteilt, um Unterschiede inhaltlicher Natur bei den Items aufde-
cken zu können. Die Ergebnisse belegen für die beiden Testhälften zufrie-
denstellende Reliabilitäten. So zeigt die erste Testhälfte ein Cronbachs 
Alpha = .827, während für die zweite Testhälfte ein leicht niedrigerer Wert 
von Cronbachs Alpha = .786 ermittelt wird. Somit sind die beiden Testhälf-
ten zwar nicht exakt parallel, weisen jedoch eine große inhaltliche Nähe 
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auf. Die Differenz lässt sich einerseits durch die unterschiedliche Anzahl 
von Items (13 bzw. 12) der zwei Testhälften und andererseits durch diverse 
Mehrfachantworten mit einer hohen maximal zu vergebenden Punkteanzahl im 
ersten Fragebogenteil erklären. Die Korrelation zwischen den Testhälften 
liegt mit Spearman-Brown-Korrektur auf einem Niveau von r=.795. 
4.3.2 Faktorenanalyse 
Um die Items zu einzelnen Dimensionen verdichten und damit eine Aussage 
über inhaltliche Zusammenhänge treffen zu können, wurde zusätzlich eine 
Faktorenanalyse durchgeführt. Der Screeplot in Abbildung 15 macht deutlich, 
dass bereits eine geringe Anzahl an Dimensionen ausreicht, um die Variablen 
zu inhaltsgleichen Bündeln zusammenzufassen. Dies spricht für die inhaltli-
che Ähnlichkeit der Items untereinander, was eine wesentliche Voraussetzung 
für die Messgenauigkeit des Fragebogens darstellt. 
 
Abbildung 15: Faktorenanalyse – Screeplot Fragebogen Statusermittlung 
Mit einem Wert von .92 nach dem Kaiser-Meyer-Olkin-Kriterium ist die 
Testvoraussetzung für eine Hauptkomponentenanalyse erfüllt. Auch der Bart-
lett-Test auf Sphärizität fällt mit p<.05 signifikant aus, womit eine zwei-
te Testvoraussetzung erfüllt ist. Die Resultate der Hauptkomponentenanalyse 
sind in Tabelle 32 aufbereitet. Auch an dieser Stelle wird die inhaltliche 
Dichte der Items des Fragebogens deutlich. So reichen nach dem Kaiser-
Kriterium vier bzw. fünf Faktoren bei der Dimensionsbildung bereits aus. 
Die kumulierten Eigenwerte belaufen sich bei dieser Anzahl bereits auf über 
50%. Somit kann ein starker inhaltlicher Zusammenhang der Items untereinan-
der belegt werden.  
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Summen von quadrierten 
Faktorladungen für Extraktion 
















1 7,834 31,335 31,335 7,834 31,335 31,335 4,186 16,743 16,743 
2 1,896 7,583 38,917 1,896 7,583 38,917 3,337 13,349 30,092 
3 1,471 5,884 44,801 1,471 5,884 44,801 2,159 8,636 38,728 
4 1,322 5,287 50,089 1,322 5,287 50,089 1,982 7,926 46,654 
5 1,007 4,030 54,118 1,007 4,030 54,118 1,866 7,464 54,118 
6 ,920 3,680 57,799       
7 ,884 3,536 61,334       
8 ,846 3,383 64,717       
9 ,812 3,247 67,964       
10 ,775 3,101 71,065       
11 ,721 2,886 73,951       
12 ,675 2,700 76,651       
13 ,651 2,605 79,256       
14 ,615 2,459 81,716       
15 ,573 2,291 84,007       
16 ,536 2,146 86,153       
17 ,527 2,108 88,261       
18 ,455 1,822 90,083       
19 ,431 1,725 91,808       
20 ,414 1,658 93,466       
21 ,361 1,444 94,910       
22 ,360 1,442 96,352       
23 ,351 1,402 97,754       
24 ,287 1,147 98,901       
25 ,275 1,099 100,000       
Extraktionsmethode: Hauptkomponentenanalyse. 
 
4.3.3 Korrelationen der Items 
Die Korrelation eines Items mit den übrigen lässt sich an den Werten 
der korrigierten Item-Skala-Korrelationen innerhalb von Tabelle 33 ablesen. 
Als gute Werte sind Korrelationen von .3 oder größer zu interpretieren. Bis 
auf die Fragen 2 und 20 liegen alle übrigen Werte entweder knapp bei besag-
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tem Richtwert oder – wie in der überwiegenden Mehrzahl der Fälle – deutlich 
darüber. Die Items 18 und 19 liegen zwar knapp darunter, es ergibt sich 
aber kein veränderter Cronbachs-Alpha-Wert bei Weglassen dieser Fragen. 
Diese Information ist in der letzen Spalte von Tabelle 33 zu finden. Der 
Fragebogen weist demnach eine gute Trennschärfe auf, was für eine hohe Re-
liabilität spricht. Die Items in ihrer Gesamtheit sind ebenso gut geeignet, 
ein jeweils anderes vorherzusagen, wie aus der quadrierten multiplen Korre-
lation abzulesen ist. Lediglich ein Weglassen der Fragen 2 und 20 kann eine 
leichte Steigerung der Zuverlässigkeit der Skala bewirken. 
 















pha, wenn Item 
weggelassen 
1 157,19 1916,435 ,413 ,223 ,877 
2 153,29 1946,531 ,228 ,157 ,881 
3 157,54 1827,659 ,536 ,586 ,873 
4 158,06 1841,371 ,579 ,580 ,873 
5 158,31 1865,150 ,625 ,648 ,873 
6 155,71 1882,232 ,678 ,562 ,873 
7 143,78 1519,443 ,574 ,442 ,887 
8 151,88 1895,159 ,624 ,482 ,874 
9 158,85 1767,878 ,516 ,347 ,875 
10 157,69 1891,688 ,519 ,474 ,875 
11 158,28 1885,748 ,512 ,453 ,875 
12 154,63 1803,685 ,628 ,519 ,871 
13 155,33 1882,694 ,556 ,459 ,874 
14 154,77 1894,513 ,346 ,323 ,879 
15 157,43 1836,781 ,643 ,499 ,871 
16 155,18 1925,419 ,527 ,408 ,876 
17 154,23 1834,169 ,573 ,404 ,873 
18 154,37 1934,833 ,277 ,186 ,880 
19 152,55 1918,327 ,283 ,162 ,880 
20 152,86 1929,708 ,254 ,167 ,881 
21 154,16 1902,461 ,494 ,360 ,876 
22 154,45 1929,005 ,374 ,284 ,878 
23 156,50 1927,491 ,408 ,207 ,877 
24 155,51 1886,487 ,471 ,303 ,876 
25 158,71 1839,562 ,554 ,364 ,873 
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4.3.4 Deskriptive Parameter 
Bei Berücksichtigung aller n=1.044 Personen, die den Fragebogen ausge-
füllt haben, ergibt sich ein mittlerer Score von M=161,5 (SD=45,1), wobei 
die Durchschnittsspieler einen Wert von M=125,6 (SD=22,8) erzielten und die 
Experten M=197,6 (SD=30,6) erreichten. Diese Daten sind in Abbildung 16 
grafisch zusammengefasst. In dem Balkendiagramm ist auch gut zu erkennen, 
dass die Punktewerte im Fragebogen einer Normalverteilung folgen. 
 
 
Abbildung 16: Verteilung der Punktewerte im Fragebogen zur Statusermittlung 
 
Verglichen mit den Werten, die für diese Untersuchung gelten, zeichnet 
sich ein sehr ähnliches Bild ab: Bei den 300 Teilnehmern dieser Studie er-
rechnet sich ein Mittelwert von M=162,0 (SD=45,8). Die Durchschnittsspieler 
lagen hier bei M=126,2 (SD=24,7), die Experten bei M=197,7 (SD=32,3). 
Bei der Erstellung des Fragebogens kam ein Pretest mit n=12 Probanden 
zum Einsatz, bei dem Experten und Durchschnittsspieler u.a. auf Basis qua-
litativer Aussagen zur Steigerung der Inhaltsvalidität beitrugen. Diese 
Teilnehmer wurden bereits im Vorfeld des Tests in ebenjene Spielerkatego-
rien eingestuft, worauf die Überprüfung mittels dieses Erhebungsinstrumen-
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tes folgte. Bereits zum damaligen Zeitpunkt konnten ähnliche Summenwerte 
bei den Teilnehmern dieser vergleichsweise sehr kleinen Gruppe festgestellt 
werden. Die Gesamtheit aller n=12 Personen erzielte einen Mittelwert von 
M=156,5, die sich in 7 Durchschnittsspieler (M=111,4) und 5 Experten 
(M=202,4) unterteilten. Der Fragebogen zur Statusermittlung führt somit zu 
sehr ähnlichen Messergebnissen in unterschiedlichen (Teil-)Stichproben, was 
für eine hohe Verlässlichkeit dieses Instrumentes spricht. 
 
4.3.5 Korrelationen mit dem vor Versuchsdurchführung auszufüllenden 
Fragebogen 
Zur weiteren Überprüfung der Validität anhand eines objektiven Kriteri-
ums wird an dieser Stelle auf den Fragebogen zugegriffen, der von den Ver-
suchsteilnehmern unmittelbar vor Durchführung des Pokerspiels auszufüllen 
war (Fragebogen 1). Da sich bei diesem einerseits Durchschnittsspieler und 
Experten bei Dimension 1 bis 3 signifikant in ihrem Antwortverhalten unter-
scheiden und andererseits die Dimension 1 mit dem erzielten Endguthaben 
zusammenhängt und dieses gemeinsam mit der Blattgüte vorherzusagen vermag 
(vgl. Kapitel 4.2.2 und 4.2.3), lässt sich damit ein objektiver Erklärungs-
beitrag zur Validität des Fragebogens heranziehen.  
Da die Dimensionen 2 bis 4 keinen signifikanten Erklärungsbeitrag für das 
erzielte Endguthaben leisten, beschränkt sich die Prüfung auf die Frage, ob 
eine Korrelation von Dimension 1 aus Fragebogen 1 mit dem Fragebogen zur 
Statusermittlung gegeben ist. 
Die Testung auf Korrelationen nach Pearson des Fragebogens zur Status-
ermittlung mit Dimension 1 („Erfolg durch Kompetenz“) des Fragebogens vor 
Versuchsdurchführung ergibt einen mittelgroßen signifikanten positiven Zu-
sammenhang (r=.293, p<.001). Dimension 1 weist einerseits signifikante Un-
terschiede von Durchschnittsspielern und Experten auf, während sie anderer-
seits unmittelbar mit dem Endguthaben zusammenhängt. Dies spricht für die 
Validität des Fragebogens, der die Einteilung in die Statusgruppen vor-
nimmt.  
An dieser Stelle ist auf die Unterschiedlichkeit der abgefragten Punkte bei 
den beiden Fragebögen hinzuweisen, da bei identischen oder sehr ähnlichen 
Items die Gefahr einer Tautologie besteht und sich eine Korrelation allein 
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infolge dieses Umstandes ergibt. Während bei dem Fragebogen zur Statuser-
mittlung objektive Merkmale zur Beurteilung der Pokerkompetenz abgefragt 
werden, zu denen bspw. die bislang gespielten Pokervarianten, die Dauer der 
bisherigen Pokererfahrung oder die Intensität der Beschäftigung mit dem 
Spiel zählen, handelt es sich bei Dimension 1 des unmittelbar vor der 
Untersuchungseinheit auszufüllenden Fragebogens um Items, die subjektive 
Einstellungsmuster dem Pokerspiel gegenüber in Bezug auf die eigene Kompe-
tenz abbilden. Zu diesem Fragenkatalog zählen Items wie das vermutete Ab-
schneiden gegenüber anderen Mitspielern innerhalb der Studie, das Gefühl 
seine Gegner kontrollieren zu können oder die Einschätzung, ob Wissen und 
Können Voraussetzungen sind, um beim Pokern Geld gewinnen zu können.  
 
4.3.6 Unterschiede beim Spielverhalten 
Um die Validität des Fragebogens zur Statusermittlung anhand eines wei-
teren objektiven Kriteriums zu überprüfen, erfolgt eine Prüfung auf Unter-
schiede von Durchschnittsspielern und Experten mit Blick auf die spielbezo-
genen Aktionen. 
In der Tat zeigt sich bei einer hohen Blattgüte, dass Experten signifi-
kant häufiger folden und damit weniger Hände spielen (t(98)=–3.42, p<.05). 
Die Mittelwerte von Experten liegen bei 41,82 (SD=6,32) je Untersuchungs-
einheit, die der Durchschnittsspieler bei 37,40 (SD=6,59). Dieser Effekt 
tritt allerdings nicht bei durchschnittlichen (t(98)=.58, p=.564) sowie 
schlechten (t(98)=–3.15, p=.753) Karten auf. Hier zeigen sich keine signi-
fikanten Unterschiede von Durchschnittsspielern bzw. einem niedrigerem Fra-
gebogenscore und Experten bzw. einem höheren Fragebogenpunktwert. Die Be-
obachtung lässt sich damit nicht über alle Boxen hinweg nachvollziehen. In 
der Gesamtbetrachtung über alle Boxen folden Experten zwar insgesamt häufi-
ger, allerdings liegen die Unterschiede nicht in einem signifikanten Be-
reich (t(298)=–1.41, p=.729). 
Auf ein offensiveres Spielverhalten von Durchschnittsspielern und ein 
zurückhaltenderes bei Experten verweisen indessen die Ergebnisse in Bezug 
auf Calls und Checks. Durchschnittsspieler haben bei Gesamtbetrachtung über 
alle Boxen hinweg signifikant höhere Werte bei diesen Spielaktionen und 
unterscheiden sich in dieser Hinsicht von den Experten (Calls: 
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(t(298)=4.60, p<.01); Checks (t(298)=2.31, p<.05). Sie spielen demzufolge 
etwas offensiver, indem sie die Einsätze häufiger mitgehen. Alle Werte, in 
die die Spielaktionen mit allen drei Kartenqualitäten eingeflossen sind, 
sind Tabelle 34 zu entnehmen. 
 
Tabelle 34: Unterschiede im Spielverhalten beider Statusgruppen 
   
 Status N M SD T df Sig. (2-seitig) 
Calls 
 
Durchschnittsspieler 150 54,40 20,90 
4,60 298 ,000** 
Experten 150 42,57 23,59 
Checks 
 
Durchschnittsspieler 150 36,69 15,38 
2,31 298 ,022* 
 Experten 150 32,72 14,38 
Folds 
 
Durchschnittsspieler 150 41,15 8,46 
-1,41 298 ,158 
 Experten 150 42,53 8,44 
Bets/Raises 
 
Durchschnittsspieler 150 27,13 14,95 
-,35 298 ,729 
 Experten 150 27,73 15,32 
 
**  Signifikant auf einem Niveau von 0,01 (zweiseitig) 






4.4 Zusammenfassung der Ergebnisse 
Dieser Abschnitt gibt anhand der drei Ergebnisteile „Replikation der 
Vorgängerstudie“, „Analyse subjektiver spielbezogener Einschätzungen“ sowie 
„Validierung des Fragebogens zur Statusermittlung“ einen Überblick der we-
sentlichen Studienresultate. 
 
4.4.1 Replikation der Vorgängerstudie 
Die Auswertung ergibt, dass die Experten über alle Boxen hinweg ein 
durchschnittliches Endguthaben von 10,58 € erzielen konnten, während das 
mittlere Endergebnis der Durchschnittsspieler bei 9,42 € lag. Dieser Unter-
schied stellt sich aber als statistisch nicht signifikant heraus. Boxspezi-
fisch betrachtet gibt es bei der Boxenkategorie mit der höchsten Blattgüte 
ein signifikant größeres Endguthaben bei den Experten, wogegen die Unter-
schiede bei den übrigen Boxenkategorien unerheblich ausfallen. Der Ver-
gleich mit der Vorgängerstudie von 2013 zeigt, dass die Werte der Durch-
schnittsspieler zum damaligen Zeitpunkt auf einem ähnlichen Niveau lagen, 
während sich die Werte der Experten zwischen Erst- und Folgeerhebung signi-
fikant unterscheiden. Insbesondere konnten die Experten auf Gewinnerboxen 
bei der neuen Untersuchung deutlich erfolgreicher abschneiden. 
Eine varianzanalytische Herangehensweise offenbart die versuchsspezifi-
schen Einflussfaktoren, die auf das Endergebnis im Sinne des am Schluss bei 
den Spielteilnehmern vorhandenen Kapitals wirken. Diese Einflussfaktoren 
sind der Spielerstatus (Durchschnittsspieler / Experte) und die Blattgüte 
(Verliererbox / Durchschnittsbox / Gewinnerbox). Den weitaus größten Ein-
fluss auf den Spielausgang hat die Blattgüte, die durch ein Partielles Eta-
Quadrat von 30,1 % repräsentiert wird. Nachrangig folgen der Interaktions-
effekt von Status und Blattgüte sowie der Status alleine, wobei bei diesen 
Einflussfaktoren die Varianzaufklärung relativ gering ist und die zugehöri-
gen Werte des Partiellen Eta-Quadrats bei 8 % bzw. 3,1 % liegen und der 
Einfluss des Status nicht signifikant ausfällt. Im Vergleich mit der Vor-
gängerstudie offenbaren sich keine gravierenden Unterschiede. Auch hier war 
die Qualität der ausgegebenen Karten maßgeblich für das Endguthaben der 
Spielteilnehmer verantwortlich, während der Spielerstatus keinen signifi-
kanten Einfluss zu erzielen vermochte. 
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Hinsichtlich der spielbezogenen Aktionen fällt auf, dass sich die Ge-
winnerboxen durch einen größeren Anteil an Calls auszeichnen, während bei 
den Verliererboxen ebenso Calls, aber auch Folds, stärker als die anderen 
Aktionen zu verzeichnen sind. Durchschnittsboxen weisen einen im Vergleich 
zu den anderen Aktionen ebenfalls größeren Call-Anteil auf.  
Beim separaten Vergleich nach spielbezogenen Aktion ist vor allem der große 
Anteil an Bets/Raises bei den Gewinnerboxen augenfällig, der in etwa dop-
pelt so hoch liegt wie auf den Verliererboxen.  
Vergleiche von spielbezogenen Aktionen nach Spielerstatus decken zum einen 
Teil signifikante Unterschiede von Vorgängerstudie und Replikation auf, zum 
anderen Teil liegen die Ergebnisse auf ähnlichem Niveau. Die Ergebnisse 
fallen bei Durchschnittsspielern und Experten für die verschiedenen Spiel-
aktionen unterschiedlich aus. So weichen bei den Durchschnittsspielern auf 
den Boxen mit einer hohen Blattgüte die Werte von Calls, Checks, Folds und 
Bets/Raises der verschiedenen Studien signifikant voneinander ab. Bei den 
Verliererboxen ist dies nur für Folds der Fall. Die weiteren spielbezogenen 
Aktionen weichen auf den Verliererboxen nicht signifikant zu den beiden 
Zeitpunkten voneinander ab. Bei den Durchschnittsboxen hingegen existieren 
signifikant unterschiedliche Werte für Checks und Folds. Während Unter-
schiede bezüglich sämtlicher spielbezogener Aktionen auf den Gewinnerboxen 
bei den Durchschnittsspielern vorkommen, ist dies bei den Experten bis auf 
Bets/Raises ebenso der Fall. Dies trifft bei den Experten auch für die üb-
rigen Boxenkategorien zu. 
 
4.4.2 Analyse subjektiver spielbezogener Einschätzungen 
Zur Ergründung von Zusammenhängen bei den Items des Fragebogens 1 und 
zu deren Verdichtung diente eine Faktorenanalyse. Mittels dieses Instru-
ments gelang es, die 19 Items des Fragebogens auf vier Dimensionen zu redu-
zieren. Die erste Dimension fasst Items zusammen, die sich auf die Verbin-
dung von Erfolg und Kompetenz im Spiel konzentrieren, die zweite setzt sich 
aus Items zusammen, die auf den Zusammenhang von Erfolg und Spielkontinui-
tät ausgerichtet sind. Dimension 3 lässt sich unter dem Sammelbegriff 
„Strategische Vorgehensweise“ subsumieren, während in Dimension 4 Items zu 




Die Analysen auf Dimensionsebene konnten ermitteln, dass statistisch 
signifikante Korrelationen zwischen den Dimensionen 1 („Erfolg durch Kompe-
tenz“) und 3 („Strategische Vorgehensweise“) sowie zwischen den Dimensionen 
2 („Erfolg durch Spielkontinuität“) und 4 („Irrationale Einstellungen“) 
existieren. Außerdem gibt es einen signifikanten Zusammenhang von Dimension 
1 mit dem Endguthaben der Versuchsteilnehmer. Es zeigte sich außerdem, dass 
signifikante Unterschiede im Antwortverhalten zwischen Durchschnittsspie-
lern und Experten bei den ersten drei Dimensionen existieren: Experten ant-
worten bei den Dimensionen 1 („Erfolg durch Kompetenz“) und 3 („Strategi-
sche Vorgehensweise“) mit höheren Werten, die Durchschnittsspieler bei Di-
mension 2 („Erfolg durch Spielkontinuität“). Bei Dimension 4 („Irrationale 
Einstellungen“) sind keine signifikanten Unterschiede zwischen den Status-
gruppen zu finden, wenngleich hier eher Durchschnittsspieler auf deskripti-
ver Ebene befürwortende Einstellungsmuster zeigen. 
Weitere Analysen auf Dimensionsebene belegen wiederum den statistisch 
maßgeblichen Einfluss der Blattgüte auf das Endguthaben, die als unabhängi-
ge Variable in das Regressionsmodell mit eingeflossen ist. Darüber hinaus 
kann auch Dimension 1 („Erfolg durch Kompetenz“) ein statistisch signifi-
kanter Einfluss auf den Spielausgang im Sinne des Endkapitals zugebilligt 
werden, während die übrigen Dimensionen in diesem Fall unerheblich ausfal-
len. Bezogen auf den Gesamteinsatz wird nach derselben Berechnungsmethode 
neben der Blattgüte Dimension 2 („Erfolg durch Spielkontinuität“) signifi-
kant. 
Bei Fragebogen 2 konnten die drei verschiedenen Dimensionen „Erfolgs-
vertrauen“, „Gegnerbeurteilung“ und „Selbstkritik“ extrahiert werden. Diese 
befassen sich vornehmlich mit einer Rückschau auf das absolvierte Poker-
spiel und die damit assoziierten Urteile der Probanden. Es ergeben sich 
statistisch signifikante Korrelationen aller Dimensionen mit dem Endgutha-
ben sowie zwischen den Dimensionen 5 („Erfolgsvertrauen“) und 6 
(„Gegnerbeurteilung“) sowie zwischen den Dimensionen 6 und 7 („Selbstkri-
tik“).  
Es stellt sich als statistisch signifikant heraus, dass Experten sich durch 
größere Werte als Durchschnittsspieler bei Dimension 6 
(„Gegnerbeurteilung“) auszeichnen und ebenso höhere Werte bei der Skala 
„Selbstkritik“ aufzuweisen haben. Experten beurteilen damit das Abschneiden 
der Gegner eher als Resultat von Glück bzw. Pech. Durchschnittsspieler be-
103 
 
werten dagegen das Abschneiden ihrer Kontrahenten mehr in Richtung von Fä-
higkeiten bzw. Unvermögen und weisen eine geringere Selbstkritik auf. 
 
4.4.3 Validierung des Fragebogens zur Statusermittlung 
Der Fragebogen zur Statusermittlung weist eine hohe Reliabilität nach 
Cronbachs Alpha von .880 auf. Ebenso zeigen sich zufriedenstellende 
Reliabilitäten nach Ausführung des Split-Half-Tests nach Cronbachs Alpha 
von .827 und .786. Eine große inhaltliche Nähe der Items ist damit gegeben. 
Mittels einer Faktorenanalyse konnten weitere Belege für die inhaltli-
che Dichte der Items gefunden werden. Bereits eine geringe Anzahl an Dimen-
sionen erscheint ausreichend für eine angemessene Bündelung der Fragen, was 
sowohl durch den Screeplot als auch durch die Hauptkomponentenanalyse ge-
stützt wird. 
Weiterhin fallen die Korrelationen der Items untereinander generell 
recht hoch aus, und sie sind gut geeignet, ein jeweils anderes Item vorher-
zusagen. Ebenso ist die Trennschärfe als gut zu erachten. 
Die Aufbereitung der deskriptiven Parameter zeigt zum einen die Normal-
verteilung der Punktewerte im Fragebogen zur Statusermittlung, zum anderen 
die Ähnlichkeit der erzielten Scores von Durchschnittsspielern und Experten 
bei unterschiedlichen (Teil-)Stichproben. Die spricht zusätzlich für die 
hohe Verlässlichkeit des Messinstrumentes. 
Um ein objektives Kriterium zur Beurteilung der Validität heranziehen 
zu können, kam die Prüfung auf Korrelation mit Dimension 1 („Erfolg durch 
Kompetenz“) des vor Versuchsdurchführung vorgelegten Fragebogens zum Ein-
satz. Die Ergebnisse zeigen signifikante Zusammenhänge mit Dimension 1. Da 
diese wiederum ebenso mit dem Endguthaben statistisch zusammenhängt, ist 
dies als Indiz für eine hohe Kriteriumsvalidität des Fragebogens zu werten. 
Die Prüfung auf Unterschiede im Spielverhalten zeigt ein insgesamt of-
fensiveres Spielverhalten bei Durchschnittsspielern, das durch eine größere 
Anzahl von Calls und Checks und somit durch ein häufigeres Mitgehen von 





Replikation der Vorgängerstudie 
Zunächst fällt auf, dass Experten über alle Boxen hinweg bei Begutach-
tung der deskriptiven Kennwerte etwas besser abschneiden konnten als die 
Durchschnittsspieler. Dieser Unterschied fällt allerdings nicht signifikant 
aus; ebenso sind keine signifikanten Unterschiede im Endguthaben nach Spie-
lerstatus auf den beiden Boxenkategorien Verliererboxen und Durchschnitts-
boxen mit der jeweilig abgestuften Blattgüte auszumachen. Lediglich auf den 
Gewinnerboxen waren die Experten signifikant erfolgreicher. Die Ergebnisse 
stehen damit in Einklang mit den Resultaten der Studie von Meyer et al. 
(2013), die unter ähnlichen Rahmenbedingungen stattfand und sehr ähnliche 
Ergebnisse erzielte. Auch in dieser früheren Untersuchung gab es keine sig-
nifikanten Unterschiede zwischen Durchschnittsspielern und Experten hin-
sichtlich des Endguthabens. Gleiches gilt auch für die varianzanalytische 
Herangehensweise, anhand derer die verschiedenen Einflussfaktoren in Bezug 
auf das durch die Probanden erzielte Endguthaben überprüfbar sind. Hier 
stellt sich heraus, dass die Blattgüte, d.h. gute, schlechte oder durch-
schnittliche Karten, das ausschlaggebende Merkmal für den Erfolg bei diesem 
Spiel war. Ein leicht höherer Wert bei der Effektgröße in der Erststudie 
ist darauf zurückzuführen, dass zusätzlich die Pokervariante „Fixed Limit“ 
gespielt wurde, die nur begrenzte Einsatzhöhen zulässt, was die Bedeutung 
der ausgegebenen Blätter noch stärker in den Vordergrund treten lässt. Zum 
damaligen Zeitpunkt erwies sich zusätzlich die Interaktion der Spielvarian-
te mit der Blattgüte als signifikant, was sich aufgrund des veränderten 
Studiendesigns mit nur einer Einsatzvariante in dieser Untersuchung nicht 
überprüfen ließ. 
 
Die Ergebnisse sprechen demzufolge eindeutig für eine Sichtweise, die 
das Pokerspiel als vom Glück dominiert erkennt und bei der der Einflussfak-
tor Geschicklichkeit eine deutlich untergeordnete Rolle spielt. Dies machen 
auch die entsprechenden Effektgrößen klar, die die maßgebliche Erklärung 
für einen Spielerfolg eindeutig der Kartenvergabe – und damit im realen 
Spiel dem Glück – zuschreiben. Diese Studie steht damit im Widerspruch zu 
anderen Veröffentlichungen, die sich mit der Frage, ob Poker eher ein 
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Glücks- oder Geschicklichkeitsspiel repräsentiert, befasst haben. So haben 
Potter van Loon, van den Assem und van Dolder (2015) eine Datenbank mit 
Hunderten von Millionen online gespielter Hände bei Echtgeldspielen unter-
sucht. Es stellte sich heraus, dass Spieler, die sich an der Spitze bzw. am 
unteren Ende des Erfolgs einreihten, zum Ende einer nächsten Betrachtungs-
periode wieder an der Spitze bzw. am unteren Ende zu finden waren. Daraus 
schließen die Autoren, dass Geschicklichkeit das Glück unter gewissen Um-
ständen dominieren kann. Allerdings stellen Potter van Loon et al. (2015) 
ebenso heraus, dass sich erst nach einer Anzahl von 1.500 gespielten Händen 
der Erfolg aufgrund des Geschicks bemerkbar macht. Da in den hier vorge-
stellten Untersuchungseinheiten jeweils lediglich 60 Hände innerhalb von 
ein bis zwei Stunden Spieldauer absolviert wurden, lässt sich ein abwei-
chendes Resultat nach einer großen Anzahl gespielter Hände nicht ausschlie-
ßen. Jedoch ist besagte Spieldauer der hier präsentierten Studie für Gele-
genheitsspieler durchaus nicht unüblich und daher von hoher tatsächlicher 
Relevanz für die Praxis. 
Linnet, Gebauer, Shaffer, Mouridsen und Moller (2010) gehen in diesem 
Zusammenhang auf Unterschiede bei erfahrenen und unerfahrenen Spielern ein, 
wobei die erfahrenen durch bessere spielbezogene Entscheidungen auffallen. 
Dies muss jedoch nicht zwangsläufig in einen größeren monetären Erfolg im 
Spiel münden. Expertenspieler könnten durchaus das Vermögen zu rationaleren 
Entscheidungen und passgenaueren Überlegungen im Spiel haben. Aufgrund der 
hier vorliegenden Ergebnisse unter den aktuellen Bedingungen kann eine sol-
che Auswirkung unter Berücksichtigung der gewählten Spieldauer nicht bestä-
tigt werden. Allerdings hat sich innerhalb dieser Studie gezeigt, dass 
Durchschnittsspieler signifikant häufiger Calls nutzen, was als Hinweis auf 
ein offensiveres und weniger vorsichtiges Spiel im Gegensatz zu dem der 
Experten gedeutet werden kann, möglicherweise durch zu geringe Kenntnis 
über die Qualität der erhaltenen Karten. Southey, Hoehn und Holte (2009) 
weisen in diesem Kontext darauf hin, dass Unsicherheit im Pokerspiel nicht 
nur aus den zufällig erhaltenen Karten, sondern zusätzlich aus der Unbere-
chenbarkeit der Gegner herrührt, deren Strategie unbekannt und ebenso nicht 
kalkulierbar ist. Die Wirkung der autonom getroffenen Entscheidungen der 
Spieler und der oftmals durch die Kartenkonstellationen vorgegebene einge-
engte Handlungsspielraum bedürfen stets einer gleichzeitigen Betrachtung 
und können einen kurzfristigen Erfolg versierterer Spieler verhindern. 
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Erwähnung finden müssen die unterschiedlichen Resultate von Vorgänger-
untersuchung und diesmaliger Testung in Bezug auf die Höhe der erzielten 
Endguthaben. Während sich die Werte bei Durchschnittsspielern zu beiden 
Untersuchungszeitpunkten auf einem ähnlichen Niveau bewegen, weisen die 
Resultate der Experten signifikant von der Ursprungsstudie ab und fallen 
vor allem auf Gewinnerboxen erheblich besser aus. Dies könnte möglicherwei-
se aus der Neugestaltung des Kartendecks resultieren. Da bei der Verände-
rung der auszugebenden Karten jedoch darauf abgezielt wurde, besondere Vor-
teile auf einzelnen Plätzen am Pokertisch abzumildern, ist dieser Erklä-
rungsansatz mutmaßlich nicht tragfähig. Wahrscheinlicher ist, dass dieses 
Ergebnis durch die Rotation der Sitzplätze zustande kam. Während bei der 
Ausgangsstudie Experten und Durchschnittsspieler stets dieselben festen 
Sitzplätze ihrer jeweiligen Statusgruppe einnahmen, lag durch das Tauschen 
der Plätze von Durchschnittsspielern und Experten diesmal ein perfekt aus-
geglichenes Verhältnis vor, bei der jede Statusgruppe jeden Sitzplatz am 
Pokertisch exakt gleich oft einnahm. Dies führte für beide Gruppen zu iden-
tischen Kartenkonstellationen über alle Tische hinweg betrachtet. Da sich 
in der Ursprungsstudie ein Sitzplatz als besonders vorteilhaft herausstell-
te, der damals stets mit Durchschnittsspielern besetzt war, konnten Exper-
ten ihr vermeintliches Können und Wissen über Poker auf diesem Platz nicht 
ausspielen. In der Neuauflage saßen die Experten jedoch gleich oft auf be-
sagtem Platz. Auf diese Weise mussten Durchschnittsspieler in derselben 
Häufigkeit eine andere Gewinnerbox einnehmen, wodurch sich ein faires Ver-
hältnis einstellte. Experten waren dadurch möglicherweise in der Lage, ihr 
vorhandenes Wissen über Poker und ihre Fertigkeiten besser einzusetzen. 
Das ursprünglich angestrebte Studiendesign mit Gewinner- Verlierer und 
Durchschnittsboxen schlägt sich ebenso bei der Analyse der spielbezogenen 
Aktionen auf den Sitzplätzen mit unterschiedlicher Blattgüte nieder. Bets 
und Raises machen auf den Gewinnerboxen einen deutlich größeren Anteil als 
auf den übrigen Boxenkategorien aus. Gleichzeitig nehmen sie auch den größ-
ten Anteil an den Spielaktionen auf Gewinnerboxen im Vergleich mit den üb-
rigen Spielaktionen ein. Bei den Verliererboxen hingegen machen Bets und 
Raises im Vergleich zu Folds einen erheblich geringeren Anteil aus, während 
sich die Durchschnittsboxen bei den spielbezogenen Aktionen jeweils zwi-
schen den beiden anderen Kategorien bewegen. Diese Umstände sprechen in 
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ihrer Gesamtheit für eine gelungene Umsetzung des Studiendesigns, das sich 
im realen Einsatz in den Aktionen der Versuchspersonen widerspiegelt. 
Bei Vergleich der spielbezogenen Aktionen mit der Vorgängerstudie fällt 
bei den Durchschnittsspielern auf, dass auf den Boxen mit einer hohen 
Blattgüte die Werte von Calls, Checks und Folds signifikant voneinander 
abweichen, während dies bei den Verliererboxen nur für Folds der Fall ist. 
Die weiteren spielbezogenen Aktionen weichen auf den Verliererboxen nicht 
signifikant zu den beiden Zeitpunkten voneinander ab. Bei den Durch-
schnittsboxen hingegen existieren signifikant unterschiedliche Werte für 
Checks und Folds. Diese Unterschiede lassen sich wie bei den obigen Ausfüh-
rungen zu den Differenzen im Endguthaben durch das leicht veränderte Studi-
endesign erklären. Auch wenn an dieser Stelle aus Gründen der Vergleichbar-
keit nur die No-Limit-Variante der Erstuntersuchung mit der neuen Erhebung 
abgeglichen wurde, ergeben sich Veränderungen, die vor allem auf den Gewin-
nerboxen sichtbar werden. Die bereits besprochenen Unterschiede bei den 
Endguthaben zwischen Erst- und Zweitstudie greifen auch hier. So kommen 
diese bei sämtlichen spielbezogenen Aktionen für die Gewinnerboxen bei den 
Durchschnittsspielern zum Tragen; bei den Experten ist dies bis auf 
Bets/Raises ebenso der Fall. Bei den übrigen spielbezogenen Aktionen fallen 
die Unterschiede von Erst- und Zweiterhebung sowohl für die unterschiedli-
chen Boxen als auch zwischen Durchschnittsspielern und Experten differen-
ziert aus. Während sich bspw. Calls auf Verlierer- und Durchschnittsboxen 
für die Durchschnittsspieler zu beiden Studienzeitpunkten nicht signifikant 
unterscheiden, fallen die Folds indessen im Vergleich zur Vorgängerstudie 
signifikant aus. Diese Veränderungen sind auf die neu organisierte Sitz-
platzvergabe und möglicherweise zum Teil auf das veränderte Kartendeck zu-
rückzuführen, das in weiten Teilen identisch geblieben ist, jedoch redu-
zierte Chancen für extrem erfolgreiche Sitze im Gegensatz zur Erststudie 
vorsah. Diese Veränderungen führen zu einer insgesamt veränderten Spieldy-
namik, die sich aufgrund ihrer Komplexität und des Einflusses psychologi-
scher Komponenten sowie von Interaktionsprozessen an dieser Stelle nicht 
weiter aufschlüsseln lässt, weil eine rein formale Betrachtungsweise nicht 
greifen kann (vgl. Dahl, 2002). Diese Spieldynamiken schlagen sich jedoch 
in unterschiedlichen Spielverhaltensmustern nieder und haben mutmaßlich 
unterschiedlich stark in Anspruch genommene spielbezogene Aktionen bei 
Durchschnittsspielern und Experten zur Folge. 
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Analyse subjektiver spielbezogener Einschätzungen 
Mittels einer Faktorenanalyse konnten die Fragebogenitems des vor Ver-
suchsdurchführung zu bearbeitenden Fragebogens zu vier Dimensionen verdich-
tet werden, die inhaltliche Ähnlichkeiten sowie statistische Zusammenhänge 
aufweisen. So korrelieren Dimension 1 und Dimension 3. Während Dimension 1 
den „Spielerfolg durch Kompetenz“ durch geeignete Items ergründet, bezieht 
sich Dimension 3 auf die Ausprägung und Einschätzung der „strategischen 
Vorgehensweise“ bei den Probanden. Die statistische Zusammengehörigkeit ist 
auch auf Basis inhaltslogischer Überlegungen nachvollziehbar. So geht Di-
mension 1 darauf ein, inwieweit ein Erfolg durch Fähigkeiten und Fertigkei-
ten im Pokerspiel zu erreichen ist; Dimension 3 erfragt dagegen, ob strate-
gische Elemente bei den Probanden positiv beurteilt werden, und ob Poker 
von ihnen als sportliche Herausforderung aufgefasst wird. Auf diesen beiden 
Dimensionen erreichen die Experten höhere Werte als die Durchschnittsspie-
ler und tendieren demzufolge eher zu einer Einordnung des Spiels in Rich-
tung Geschicklichkeit, bei der die eigenen Kompetenzen eine relativ große 
Bedeutung für den Spielausgang einnehmen. Der signifikante Unterschied zu 
den Durchschnittsspielern verweist auf plausible unterschiedliche Gruppie-
rungen von Spielertypen, die auch in der Literatur in verschiedenen Ausprä-
gungen Erwähnung finden. So merken Dufour, Brunelle und Roy (2015) aufgrund 
einer Analyse von 258 Pokerspielern aus dem kanadischen Raum an, dass Po-
kerspieler generell keine homogene Gruppe darstellen und insbesondere bei 
den Internet-Pokerspielern ein relativ großer Anteil an Experten bzw. pro-
fessionellen Spielern auszumachen ist. Laakasuo, Palomäki und Salmela 
(2014) erwähnen hinsichtlich des Spielerstatus, dass es für erfolgreiche 
Pokerspieler wichtig sei, in Situationen unter Druck ruhig zu bleiben und 
nicht unüberlegt zu handeln und Livespieler insgesamt extravertierter als 
Onlinespieler seien. Auch Griffiths, Parke, Wood und Rigbye (2010) bestäti-
gen, dass sich Spieler mit einem größeren finanziellen Erfolg durch eine 
höhere Selbstdisziplin beim Spielen auszeichnen, sich selbst als kompeten-
ter wahrnehmen und nicht den Geschicklichkeitsanteil beim Pokern überschät-
zen. Van Essen und Wooders (2015) verglichen Experten mit Anfängerspielern 
bei der Pokervariante Texas Hold’em zur Überprüfung der Rolle der Erfahrung 
im Spiel. Sie deckten ebenfalls signifikante Unterschiede auf, was die Häu-
figkeit bestimmter spielbezogener Aktionen betrifft. Hinsichtlich der 
treffsicheren Einschätzung, was genau die spezifischen Charakteristika der 
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Gruppe der erfolgreichen Spieler sind, haben Leonard, Staples und Williams 
(2015) im Zuge der Entwicklung eines Fragebogens zur Messung der Pokerkom-
petenz festgestellt, dass sich ein positiver Zusammenhang der per Fragebo-
gen erreichten Werte mit der Anzahl gewonnener Hände und ein negativer Zu-
sammenhang mit der Anzahl gespielter Hände einstellt. Die Existenz unter-
schiedlicher Spielergruppen mit differenziert ausgeprägter Kompetenz in 
Bezug auf Poker ist demzufolge zu bejahen und weiteren Analysen zu unter-
ziehen. 
Durchschnittsspieler fallen in der hier vorgestellten Untersuchung mit 
höheren Werten bei Dimension 2 auf, die ein größeres Vertrauen in einen 
Erfolg durch Kontinuität im Weiterspielen ausdrücken. Insbesondere steht 
hier auch die Frage nach dem sogenannten „Chasing“, also dem Hinterherjagen 
nach einem Gewinn infolge von Verlusten im Raum. Befürwortende Einstel-
lungsmuster hierzu sind in größerer Zahl bei den Durchschnittsspielern vor-
zufinden, was eher in Richtung einer irrationalen Einstellung bei dieser 
Spielergruppe zu werten ist. Nach Eil und Lien (2014) zeichnen sich erfah-
rene Spieler zwar durch eine höhere Risikobereitschaft nach Verlusten aus, 
sind sich aber gleichzeitig mehr der eingegangenen Risiken bewusst und kön-
nen so eher weitere Geldeinbußen in Grenzen halten. LaPlante, Kleschinsky, 
LaBrie, Nelson und Shaffer (2009) bemerken, dass die Mehrheit der Poker-
spieler ihr Verhalten aufgrund von Gewinnen oder Verlusten anpasst und nur 
eine Minderheit diesen Situationen gegenüber stabil reagiert. 
Bei Dimension 4 ergeben sich indessen keine bedeutsamen Unterschiede. 
Die hier gemessenen in Richtung Aberglaube gehenden irrationalen Einstel-
lungen weichen in den Statusgruppen nicht statistisch signifikant voneinan-
der ab, wenngleich auf deskriptiver Ebene bei den Durchschnittsspielern 
etwas höhere Werte festzustellen sind. Diese sind jedoch als vernachlässig-
bar anzusehen. 
In der Gesamtschau existieren also tatsächlich durchaus gewisse Unter-
schiede zwischen Experten und Durchschnittsspielern mit Blick auf deren 
Einstellungsmuster. Dies betrifft einerseits die Sichtweise in Bezug auf 
das Spiel als solches und die Frage, wie ein Erfolg herbeigeführt werden 
kann. Andererseits kommt diese Haltung auch im Verhalten während des Spiels 
zum Ausdruck und bescheinigt somit den beiden Personengruppen unterschied-
lich stark ausgeprägte Kompetenzen. Wie sowohl diese Untersuchung als auch 
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die Vorgängerstudie nachweisen, schlagen diese sich wiederum allerdings 
aufgrund weiterer und nicht steuerbarer bzw. unberechenbarer Einflüsse 
nicht in einem unmittelbaren Spielerfolg nieder. Ein größerer Spielerfolg 
der Experten auf lange Sicht ist jedoch nicht von der Hand zu weisen. Dafür 
spricht auch, dass die Dimension Erfolg durch Kompetenz – bei der sich 
Durchschnittsspieler und Experten voneinander unterscheiden – einen Ein-
fluss auf den Spielerfolg ausübt, da in der Tat ein signifikanter positiver 
Zusammenhang zwischen dem Antwortverhalten bei dieser Kategorie und dem 
tatsächlich erreichten Endguthaben zu konstatieren ist. Die reine Differen-
zierung nach dem Spielerstatus erscheint demnach einer Ergänzung durch die 
Spielansichten und Einschätzungen der Teilnehmer zu bedürfen. Auf diese 
Weise ließen sich noch treffsicherere Statusangaben durch eine umfassende 
Sichtweise auf Fertigkeiten und spielbezogene Meinungen der Pokerspieler 
generieren. 
Nach Biolcati, Passini und Griffiths (2015) weisen Pokerspieler gene-
rell eher hohe Werte bei Selbstachtung bzw. Selbstüberschätzung auf. Es 
stellt sich demzufolge die Frage, ob Spieler, die sich im Vorfeld der Un-
tersuchung selbst für kompetent hielten und mehr Fertigkeiten und Können 
als die Gegner vorgaben zu haben, tatsächlich ein höheres Endguthaben als 
ihre Konkurrenten erreichen konnten. Die Analysen zeigen einen signifikan-
ten Zusammenhang zwischen der Eigenwahrnehmung und Beurteilung von Kompe-
tenzen, operationalisiert durch Dimension 1 und dem Spielergebnis. An die-
ser Stelle bestätigt sich in gewisser Weise auch die Vorhersage des eigenen 
Spielerfolgs, der bei direkter Abfrage in gleicher Form positiv vorherge-
sagt werden konnte und demselben Themenspektrum zuzurechnen ist. Dies ist 
bemerkenswert und sollte in weiteren Untersuchungen näher beleuchtet wer-
den. 
Herausstechend und als Verzerrung aufzufassen ist das unterschiedliche 
Antwortverhalten jeweils einer Statusgruppe bei der Frage nach den Gründen 
für Erfolg oder Misserfolg von starken und schwachen Gegnern. So legen Ex-
perten ein signifikant von den Durchschnittsspielern abweichendes Antwort-
verhalten bei der Frage nach den Gründen für das Abschneiden der Gegner an 
den Tag. Experten tendieren mehr dazu, dieses durch Glück bzw. Pech zu er-
klären, während Durchschnittsspieler die Ursache für den Erfolg oder Miss-
erfolg ihrer Kontrahenten in der Geschicklichkeit bzw. im Unvermögen be-
gründet sehen. Dies ist ein erstaunlicher Befund, da die Experten bei der 
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Einschätzung des eigenen Spiels Erklärungsmuster bevorzugen, die Poker als 
Sport bzw. Wettkampf zum Inhalt haben – auch wenn die Einschätzung des ei-
genen Erfolgs nach dem Spiel nicht signifikant verschieden zwischen den 
beiden Statusgruppen ausfällt. Dieser unterschiedlich angelegte Maßstab 
deutet auf eine nicht konsistente Sichtweise und damit verzerrte Wahrneh-
mung hin, deren Erforschung in künftigen Studien weiter vorangetrieben wer-
den sollte. Dass sich aufgrund von Dimension 1 das Endguthaben in Kombina-
tion mit der dominierenden Blattgüte vorhersagen lässt, rückt die Bedeutung 
der angenommenen Ursachen des Abschneidens der Gegner noch stärker in den 
Fokus. Experten schätzen sich indessen signifikant als selbstkritischer im 
Gegensatz zu Durchschnittsspielern ein, was auf eine Auseinandersetzung mit 
den eigenen Schwächen hindeutet. 
 
Validierung des Fragebogens zur Statusermittlung 
Die Reliabilität des Fragebogens kann mittels des ermittelten 
Cronbachs-Alpha-Wertes als hoch beurteilt werden. Dies spricht für eine 
hohe Messgenauigkeit sowie die Verlässlichkeit der Messungen, die durch 
diesen Fragebogen zustande kommen. In Einklang damit stehen die Ergebnisse 
des Split-Half-Tests, der auch nach Aufteilung in zwei Testhälften zufrie-
denstellende Werte hervorbringt und die inhaltliche Nähe der Items belegt. 
Unterschiede in den Daten können somit anhand des Messinstrumentes präzise 
ermittelt werden. 
Um weiterführende Aussagen über inhaltliche Zusammenhänge treffen zu 
können, kam eine Faktorenanalyse zum Einsatz, die die inhaltlichen Zusam-
menhänge der Items untereinander und damit die Messgenauigkeit des gesamten 
Konstrukts weiter untermauert. Dies belegen die Korrelationswerte der 
Items, die mit lediglich zwei vernachlässigbaren Ausnahmen als gut zu in-
terpretieren sind. Bei einer Überarbeitung des Messinstrumentes sollte le-
diglich in Betracht gezogen werden, die Fragen 2 und 20 zu verwerfen, um 
eine sehr leichte Steigerung der Zuverlässigkeit der Skala zu bewirken. 
Anhand der quadrierten multiplen Korrelation lässt sich zudem ablesen, dass 
die Items in ihrer Gesamtheit gut geeignet sind, ein jeweils anderes vor-
herzusagen. Der Fragebogen weist folglich eine gute Trennschärfe als Vo-
raussetzung für eine hohe Reliabilität auf, und die vorgestellten Analysen 
sprechen für einen weiteren Einsatz dieses Fragebogens. 
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Zieht man zusätzliche deskriptive Parameter zur Beurteilung heran, so 
kann generell eine Normalverteilung der durch die Probanden erzielten 
Punktwerte bestätigt werden. Ebenso ist von Interesse, dass der Einsatz des 
Erhebungsinstrumentes bei unterschiedlichen (Teil-)Stichproben zu sehr ähn-
lichen Messergebnissen führt. Bei den beiden durchgeführten Studien sowie 
beim Pretest ergeben sich sehr ähnliche Daten. Dies ist als Argument für 
eine hohe Verlässlichkeit zu werten. Der Fragebogen weist nach den vorlie-
genden Analysen folglich eine hohe Güte mit Blick auf seine Validität auf 
und stellt ein geeignetes Instrument zur Bestimmung des Spielerstatus bzw. 
zur Unterscheidung von Durchschnittsspielern und Experten dar. Leichte Mo-
difikationen an einzelnen Fragen oder das Eliminieren einzelner Items könn-
ten lediglich noch zu einer geringfügigen Steigerung der Reliabilität füh-
ren. 
Die Überprüfung der Kriteriumsvalidität lässt sich anhand des unmittel-
bar vor Versuchsdurchführung vorgelegten Fragebogens nachweisen. Durch Di-
mension 1, bei der sich einerseits Durchschnittsspieler und Experten signi-
fikant in ihrem Antwortverhalten unterscheiden, und bei der sich anderer-
seits ein objektiv messbarer signifikanter Zusammenhang mit dem Endguthaben 
ergibt und dieses gemeinsam mit der Blattgüte vorhersagen kann, lässt sich 
damit ein Abgleich des Fragebogens zur Messung der Pokerkompetenz vorneh-
men. Die ermittelte signifikante Korrelation zwischen beiden Messinstrumen-
ten spricht wiederum für die Validität des Fragebogens zur Statusermitt-
lung. 
Zusätzlich erfolgte ein Vergleich der spielbezogenen Aktionen. Leonard, 
Staples und Williams (2015) deckten bei ihrer Entwicklung und Validierung 
eines Fragebogens zur Messung der Pokerkompetenz („Poker Skills Measure“) 
auf, dass ein signifikanter negativer Zusammenhang zwischen dem Fragebogen-
score und der Zahl der gespielten Hände existierte. Dies verweist auf ein 
weniger offensives Spielverhalten bei Experten. Aus diesem Grund wurden die 
bei dieser Studie erhobenen Spielaktionen ebenfalls auf signifikante Unter-
schiede geprüft. Anhand von Kriterien dieses externen Fragebogens zur Mes-
sung der Pokerkompetenz konnte ein Abgleich mit spielbezogenen Verhaltens-
mustern der Untersuchungsteilnehmer stattfinden und Unterschiede von Durch-
schnittsspielern und Experten im Rahmen der hiesigen Versuchsreihe bestä-
tigt werden. Dies betrifft das offensivere – evtl. auch leichtfertigere 
Spielverhalten – der Durchschnittsspieler, die durch ein häufigeres Mitge-
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hen auffallen. Dieses Verhalten könnte auf mangelnde Kenntnis bezüglich 
ungünstiger Kartenkonstellationen zurückzuführen sein. Experten hingegen 
scheinen wenig erfolgversprechende Hände auf Anhieb besser zu erkennen und 
nehmen demzufolge weniger Calls wahr. 
Für die Validität des Fragebogens zur Messung der Pokerkompetenz im 
Ganzen sprechen mehrere Indikatoren. Die überprüften Kriterien bei der Fra-
gebogenanalyse sind allesamt im Sinne der Validität und Reliabilität des 
Messinstruments zur Statusbestimmung zu sehen und verweisen auf eine hohe 
inhaltliche Dichte der Items. Einzig die Herausnahme von zwei Items könnte 
eine leichte Steigerung der Zuverlässigkeit bewirken. In der Gesamtbetrach-
tung ist der Fragebogen demnach für die weitere Verwendung in künftigen 
Forschungseinheiten zu empfehlen. Die Vielzahl an herangezogenen Indikato-
ren zur Beurteilung von Validität und Reliabilität des Messinstrumentes 






6 Limitationen der Forschungsarbeit 
 
In jedem Untersuchungsdesign muss die Aussagekraft der Ergebnisse immer 
mit Blick auf die spezifische Versuchsanordnung aufgrund ihrer Eigenarten 
gewissen Einschränkungen unterliegen. Auch bezüglich dieser Forschungsar-
beit ist eine Verallgemeinerung der Resultate nur unter gleichzeitiger Be-
rücksichtigung ihrer Grenzen zulässig. 
Zunächst ist das quasi-experimentelle Design zu nennen, bei dem die 
Probanden nicht zufällig auf die Sitzplätze am Pokertisch verteilt wurden, 
sondern aufgrund der erforderlichen Separierung in Statusgruppen von Durch-
schnittsspielern und Experten eine Zuweisung zu bestimmten Plätzen erfuh-
ren. Es liegt demnach keine vollständige Randomisierung bei der Probanden-
zuordnung vor. 
Des Weiteren muss die Beschränkung auf die Pokervariante Texas Hold’em 
No Limit Erwähnung finden, die eine Ausweitung in Bezug auf andere Pokerar-
ten oder Varianten mit differenzierten Einsatzlimits nur bedingt zulässt. 
Wenngleich es sich bei Texas Hold’em um die beliebteste Spielform handelt 
und weitere Varianten des Spiels auch aufgrund der technischen und organi-
satorischen Möglichkeiten nicht umsetzbar gewesen wären, bringt die Festle-
gung auf diese Auswahl auch unmittelbar damit verbundene Einschränkungen 
mit sich. Weitere Spielformen müssten in einer separaten Forschungsarbeit 
näher betrachtet werden, um zu allgemeingültigeren Resultaten zu gelangen. 
Die quantitativen Beschränkungen belaufen sich auf die Absolvierung von 
50 Untersuchungseinheiten mit insgesamt n=300 Probanden und einer Begren-
zung der Anzahl gespielter Hände auf 60 in jedem Versuchsdurchgang. Argu-
mentationen gegen diese Festlegung könnten darauf verweisen, dass bei län-
geren Pokersitzungen der Strategie- bzw. Geschicklichkeitseinfluss stärker 
zum Tragen käme und somit kompetenteren Spielern eine größere Gewinnchance 
verbliebe. Eine längere Spieldauer war indessen bereits bei der Designfest-
legung nicht angestrebt, weil auch in der Realität sowohl kürzere als auch 
längere Sessions zum Pokeralltag gehören und dabei gerade unerfahrenere 
Spieler zum frühzeitigen Ausstieg neigen. Daher fiel die Auswahl auf die 
geschilderte zahlenmäßige Festlegung. 
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Einen großen Anteil der Teilnehmer machten junge männliche Personen so-
wie Studenten aufgrund des universitären Settings aus. Jener Personenkreis 
lässt nicht auf die Gesamtheit in der Allgemeinbevölkerung schließen, die 
jedoch wiederum nicht repräsentativ für den Hauptteilnehmeranteil beim Po-
kerspiel ist. Nach Fiedler und Wilcke (2011) sind gerade junge männliche 
Spieler die Hauptakteure auf den untersuchten Pokerplattformen. Auch Shead, 
Hodgins und Scharf (2008) sehen männliche Spieler als Hauptpersonenkreis. 
Zusätzlich ist die Versuchsanordnung zu erwähnen, bei der sich die 
Spieler während der Durchführung am Computer aufgrund der räumlichen Gege-
benheiten gegenüber saßen und direkten Blickkontakt hatten, was das zielsi-
cherere Erahnen von gegnerischen Bluffs und anderen spielbezogenen Aktionen 
im Gegensatz zum Spiel am heimischen Computer beflügelt haben könnte. Das 
Spiel war demnach eine Mischform zwischen Poker im Casino und Online-Poker, 
bei der Komponenten aus beiden Bereichen von Relevanz waren. Außerdem müs-
sen die relativ geringen Spieleinsätze Beachtung finden, die sich pro Spie-
ler auf 10,- Euro Gesamtkapital beliefen und mit niedrigen Beträgen im 
Centbereich für Small Blind und Big Blind einhergingen. Diese Kleinbeträge 
mögen den einen oder anderen Spieler zu einem risikobehafteteren Verhalten 
als im realen Spiel verleitet haben, weil sowohl offline als auch online 
häufig deutlich höhere Einsätze pro Hand getätigt werden. Dies könnte dazu 
geführt haben, dass die während der Untersuchung zur Verfügung stehenden 
geringeren Beträge zumindest partiell eher als Spielgeld angesehen wurden. 
Nicht zuletzt sollten die selbst entwickelten Messinstrumente kritisch 
im Fokus betrachtet werden. Der selbst entwickelte Fragebogen zur Messung 
der Pokerkompetenz ist zwar im Rahmen dieser Studie erfolgreich validiert 
worden. Allerdings gilt dieser Gesichtspunkt ebenso für die beiden Fragebö-
gen zur Überprüfung der Einschätzungen, Meinungen und Überzeugungen der 
Versuchsteilnehmer, die diesen unmittelbar vor und nach der jeweiligen 
Spielsitzung vorgelegt wurden. Der vor der Untersuchungseinheit zu bearbei-
tende Bogen greift zwar in Teilen auf standardisierte Messinstrumente zu-
rück. Allerdings erfolgte eine sprachliche wie thematische Anpassung der 
Items mit Blick auf das Pokerspiel und die forschungsspezifischen Bedürf-






Die Forschungsbefunde dieser Arbeit liefern weiterführende Hinweise und 
wertvolle Implikationen zur Beurteilung des Pokerspiels in mehrerlei Hin-
sicht. Zum einen bieten sich neue Erkenntnisse, die an bisherige Veröffent-
lichungen zu subjektiven Einschätzungen dieser Spielform anknüpfen, zum 
anderen tragen Hinweise aus objektiv messbaren Spieldaten zusätzliche empi-
rische Evidenz bei. Beide Teilbereiche in Kombination führen zu einer ins-
gesamt verbesserten Erkenntnislage, vor allem was die aufgedeckten und wi-
derlegten pokerspielspezifischen Einstellungsmuster und kognitiven Verzer-
rungen betrifft, die es noch detaillierter zu ergründen gilt. 
Zusätzlich belegt diese Erhebung eindrucksvoll, dass der Einsatz reiner 
Strategie mitsamt ihren Geschicklichkeitselementen bei Poker nicht alleine 
erfolgversprechend ist. Individuelle Fähigkeiten wie theoretisches Wissen 
um Gewinnwahrscheinlichkeiten und ein hohes Maß an Beobachtungs- und Ein-
schätzungsgabe stellen zwar eine Herausforderung für Pokerspieler dar, sind 
aber stets in Zusammenhang mit dem ausgeprägten Glücksfaktor – vor allem 
bei kurzer Spieldauer – zu sehen. Kognitive Fehlurteile stehen dem unmit-
telbaren Wirken der Kompetenz allerdings ebenfalls entgegen und sind mit-
verantwortlich für unlogische und unberechenbare Verhaltensweisen der 
Spielteilnehmer. 
Der Einfluss einer intelligenten und die vielen Teilaspekte von Poker 
berücksichtigenden Spielweise kann sich oftmals erst auf sehr weite Sicht 
bemerkbar machen und vermag in kürzeren Spielrunden unter Umständen über-
haupt keine Wirkung zu erzielen. Dies ist der Grund für die auch bei sehr 
erfahrenen Pokerexperten häufig eintretenden langen Durststrecken, nach 
deren Überwindung sich erst wieder ein Erfolg herauskristallisiert. In den 
vor allem für Gelegenheitsspieler relevanten kürzeren Spielsequenzen führt 
dies vor allem im Onlinespiel wegen des vorzeitigen Ausstiegs von Teilneh-
mern in der Regel zu keinerlei Auswirkungen hinsichtlich Gewinn oder Ver-
lust. 
Künftige Forschungsarbeiten, die im Bereich Poker angesiedelt sind, 
sollten zudem in Anknüpfung an die hier publizierten Ergebnisse zum einen 
bei der weiteren Eruierung der aufgedeckten sowie der noch nicht ermittel-
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ten kognitiven Verzerrungen ansetzen, zum anderen die Untersuchung objektiv 
messbarer Spielverhaltensdaten im Auge behalten. Die Kombination dieser 
beiden tragenden Elemente kann die Forschungslandschaft weiter bereichern 
und zu einer besser abgesicherten umfassenden Erkenntnislage in Bezug auf 
das Pokerspiel führen. Zusätzlich könnten hierzu weitere abgesicherte Mess-





Das Kartenspiel Poker beinhaltet Glücks- und Geschicklichkeitsanteile. 
Zudem beinhaltet das Spiel soziale Interaktionsprozesse und Wettbewerbsele-
mente als wesentliche Strukturmerkmale. Abgesehen von der Kartenverteilung, 
die auf Zufall beruht, hängt der Ausgang eines Pokerspiels von jenen psy-
chologischen, strategischen und mathematischen Faktoren ab. Das hier vorge-
stellte Forschungsprojekt geht den Fragen nach, ob Poker ein Glücks- oder 
ein Geschicklichkeitsspiel repräsentiert, welche Einstellungsmuster die 
Teilnehmer in Bezug auf das Pokerspiel aufweisen, und ob sich zwischen 
Durchschnittsspielern und Experten im Spielverlauf sowie in der subjektiven 
Wahrnehmung des Spiels wesentliche Unterschiede ergeben. 
Die Studie besteht aus n=300 Probanden, die computerbasiert in Gruppen 
von jeweils sechs Teilnehmern 60 Hände der Pokervariante Texas Hold’em No 
Limit spielten. In jeder Versuchseinheit nahmen drei Durchschnittsspieler 
und drei Experten, die mittels eines Fragebogens der jeweiligen Spielerka-
tegorie zugewiesen wurden, an demselben Tisch Platz und spielten gegenei-
nander. Durch ein vorab festgelegtes Kartendeck, das bei jeder Versuchs-
durchführung identisch war, konnte der im realen Spiel vorhandene Faktor 
Zufall kontrolliert werden, was differenziert abgestimmte Gewinnwahrschein-
lichkeiten zuließ. 
Die Untersuchung besteht aus drei Teilen. Den ersten Teil bildet die 
Replikation einer Vorgängerstudie. Es wird geprüft, inwieweit Glück auf der 
einen Seite und Geschicklichkeit auf der anderen Seite für den Spielausgang 
verantwortlich zu machen sind. Als Spielausgang gilt das erzielte Endgutha-
ben der Probanden. Die Ergebnisse zeigen, dass Experten insgesamt kein sig-
nifikant höheres Endguthaben als Durchschnittsspieler erreichen konnten. 
Dies spricht für Poker als Glücksspiel. Die Befunde decken sich mit jenen 
der Vorgängerstudie. Eine varianzanalytische Herangehensweise offenbart die 
versuchsspezifischen Einflussfaktoren, die auf das Endergebnis im Sinne des 
am Schluss bei den Spielteilnehmern vorhandenen Kapitals wirken. Diese Ein-
flussfaktoren sind der Spielerstatus (Durchschnittsspieler/Experte) und die 
Blattgüte. Den weitaus größten Einfluss auf den Spielausgang hat die Blatt-
güte. Nachrangig folgen der Interaktionseffekt von Status und Blattgüte 
sowie der Status alleine, wobei dieser nicht signifikant ausfällt. Im Ver-
gleich mit der Vorgängerstudie zeigen sich keine gravierenden Unterschiede.  
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Im zweiten Teil erfolgt eine Kombination der objektiven Messdaten, die 
während des Spielablaufs gesammelt wurden, mit den subjektiven Selbstaus-
künften der Untersuchungsteilnehmer, die sich auf Einschätzungen, Meinungen 
und Überzeugungen hinsichtlich des Pokerspiels bezogen. Experten haben hö-
here Werte auf der Skala „Erfolg durch Kompetenz“ und zeigen demzufolge 
eher Einstellungsmuster, die Poker als Sport bzw. Wettkampf ansehen. Das 
Spielergebnis lässt sich mittels regressionsanalytischer Methoden durch die 
Kartenkonstellationen sowie durch die eigene Überzeugung bezüglich Wissen 
und Fertigkeiten erklären. Ein zweiter Fragebogen befasst sich indessen 
vornehmlich mit einer Rückschau auf das absolvierte Pokerspiel und den da-
mit assoziierten Urteilen der Probanden. Es stellt sich als statistisch 
signifikant heraus, dass sich Experten durch höhere Werte bei der Dimension 
„Erfolgsvertrauen“ als Durchschnittsspieler auszeichnen und ebenso höhere 
Werte bei der Skala „Selbstkritik“ aufzuweisen haben. Ferner beurteilen 
Experten das Abschneiden der Gegner eher als Resultat von Glück bzw. Pech. 
Durchschnittsspieler hingegen beurteilen das Abschneiden ihrer Kontrahenten 
eher in Richtung von Fähigkeiten bzw. Unvermögen. 
Die Validierung des Fragebogens zur Einteilung der Probanden in Durch-
schnittsspieler und Experten bildet den dritten Teil der Untersuchung. Der 
Fragebogen zur Statusermittlung weist eine hohe Reliabilität nach Cronbachs 
Alpha = .880 auf. Ebenso zeigen sich zufriedenstellende Reliabilitäten nach 
Ausführung des Split-Half-Tests. Eine große inhaltliche Nähe der Items ist 
damit gegeben. Mittels einer Faktorenanalyse konnten weitere Belege für die 
inhaltliche Dichte der Items gefunden werden. Bereits eine geringe Anzahl 
an Dimensionen erscheint ausreichend für eine angemessene Bündelung der 
Fragen. Weiterhin fallen die Korrelationen der Items untereinander generell 
recht hoch aus, und sie sind gut geeignet, ein jeweils anderes Item vorher-
zusagen. Ebenso ist die Trennschärfe als gut zu erachten. Um ein objektives 
Kriterium zur Beurteilung der Validität heranziehen zu können, kam die Prü-
fung auf Korrelation mit Dimension 1 („Erfolg durch Kompetenz“) des vor 
Versuchsdurchführung vorgelegten Fragebogens zum Einsatz. Die Ergebnisse 
zeigen signifikante Zusammenhänge mit Dimension 1. Da diese wiederum ebenso 
mit dem Endguthaben statistisch assoziiert ist, ist dies als Indiz für eine 
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Die folgenden Kurzdefinitionen erläutern zum Verständnis der weiteren Aus-
führungen die wesentlichen Begrifflichkeiten eines Pokerspiels. 
 
All In: Setzen aller einem Spieler noch zur Verfügung stehenden Chips. 
Big Blind: Mindesteinsatz, der nach dem Small Blind gesetzt wird. Beträgt 
die doppelte Höhe des Small Blinds. 
Bluff: Mit einem Bluff suggeriert ein Spieler trotz eines schwachen Blattes 
seinen Gegnern durch hohe Einsätze eine starke Hand, um sie zum Passen zu 
bewegen. 
Call: Einen bestehenden Einsatz durch Zahlung mitgehen. 
Check: Ohne Aktion an den nächsten Spieler abgeben bzw. schieben. 
Dealer: Der die Karten ausgebende Spieler bzw. der Kartengeber in einer 
Spielbank. 
Fixed Limit: Spielform, bei der die Spieler nur um festgelegte Beträge set-
zen und erhöhen dürfen. 
Flop: Die ersten drei der fünf aufzudeckenden Gemeinschaftskarten. 
Fold: Karten ablegen bzw. passen. 
Hand: Eine gespielte Hand bedeutet jeweils eine abgeschlossene Spielrunde 
mit bis zu vier Bietrunden. Anschließend werden neue Karten verteilt. Eine 
Hand sind auch die besten fünf Karten, die ein Spieler inklusive der Ge-
meinschaftskarten hält. 
No Limit: Spielform, bei der die Spieler in jeder Bietrunde einen beliebi-
gen Betrag setzen dürfen, der aber mindestens der Höhe des Big Blinds ent-
spricht. 
Pot: Die Summe der Einsätze aller Spieler. Der Pot fällt dem Sieger der 
Hand zu. 
River: Die letzte der fünf aufzudeckenden Gemeinschaftskarten. 
Showdown: Bei einem Showdown decken die verbliebenen Spieler nach der letz-




Small Blind: Mindesteinsatz des links vom Dealer sitzenden Spielers. 
Stack: Gesamtzahl aller Chips eines Spielers. 




10.2 Faktorenanalysen – Komponentenmatrix 
Tabelle 35: Faktorenanalyse Fragebogen 1 – Rotierte Komponentenmatrix 
 
Komponente 
1 2 3 4 
Frage01 ,714 -,117 ,138 ,114 
Frage02 ,298 -,260 ,488 ,042 
Frage03 ,333 ,016 ,311 -,037 
Frage04 ,712 -,039 ,121 -,007 
Frage05 ,756 -,004 -,017 ,109 
Frage06 ,030 ,207 ,092 ,468 
Frage07 ,400 ,044 ,046 -,262 
Frage08 -,049 ,321 -,337 ,424 
Frage09 -,023 ,807 -,045 ,081 
Frage10 ,096 ,051 -,203 ,754 
Frage11 ,138 ,030 ,564 -,072 
Frage12 ,420 -,022 ,348 -,156 
Frage13 -,046 ,761 -,007 ,127 
Frage14 -,064 -,045 ,164 ,683 
Frage15 ,670 -,040 ,192 ,072 
Frage16 ,099 ,181 ,680 ,182 
Frage17 ,800 ,073 ,084 -,056 
Frage18 -,005 ,737 ,098 ,030 
Frage19 ,633 -,093 ,378 -,017 
Extraktionsmethode: Hauptkomponentenanalyse.  
Rotationsmethode: Varimax mit Kaiser-Normalisierung. 
 




1 2 3 
Frage_B_1 ,822 ,061 -,003 
Frage_B_2 -,632 ,150 ,004 
Frage_B_3 ,723 ,376 ,108 
Frage_B_5 -,001 ,692 ,026 
Frage_B_7 ,113 ,689 -,019 
Frage_B_8 ,151 -,100 ,890 
Frage_B_9 -,197 ,473 ,537 
Extraktionsmethode: Hauptkomponentenanalyse.  






10.3 Fragebogen 1 vorzulegen vor Versuchsdurchführung 
 
Bitte kreuzen Sie an, inwieweit folgende Aussagen auf Sie beim Pokern zu-
treffen: 
1. Im Vergleich mit den meisten anderen Mitspielern der Studie werde ich 
vermutlich erfolgreicher abschneiden 
 trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
2. Anhand meiner Starthände kann ich bereits gut das Gewinnen oder Verlie-
ren einer Hand abschätzen 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
3. Beim Pokerspiel kann ich stets überlegt handeln 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
4. Beim Pokern habe ich stets das Gefühl meine Gegner kontrollieren zu kön-
nen 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
5. Generell halte ich mich für einen erfolgreichen Pokerspieler 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
6. Wenn ich beim Pokern einmal längere Zeit nicht gewonnen habe, wird es 
umso wahrscheinlicher, dass ein größerer Gewinn auf mich wartet 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
7. Beim Poker gibt es immer Strategien, die beim Gewinnen helfen können 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
8. Wenn ich gerade eine Glückssträhne habe, sollte ich meine Einsätze erhö-
hen 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
9. Wenn ich beim Pokern verliere, ist es wichtig, im Spiel zu bleiben, bis 
der Verlust wieder ausgeglichen ist 




10. Manchmal weiß ich einfach, dass ich beim Poker Glück haben werde 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
11. Pokern halte ich für eine sportliche Herausforderung 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
12. Mein Wissen und mein Können in Bezug auf Poker sind Voraussetzungen, 
damit ich beim Pokern Geld gewinnen kann 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
13. Wenn ich pokere und verliere, sollte ich weiterspielen, damit ich kei-
nen Gewinn verpasse 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
14. Ich habe einen Glücksbringer oder ein Ritual, das mir beim Gewinnen 
hilft 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
15. Meine Pokergewinne sind der Beweis dafür, dass ich Wissen und Können in 
Bezug auf dieses Spiel besitze 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
16. Selbst wenn ich mit meiner Spielstrategie bislang keinen Erfolg hatte, 
muss ich diese Strategie beibehalten, weil sie sich für mich vermutlich 
noch auszahlen wird 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
17. Auf lange Sicht gewinne ich mehr Geld beim Poker, als ich verliere 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
18. Wenn ich beim Pokern Geld verliere, sollte ich versuchen es zurückzuge-
winnen 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
19. Ich habe mehr Wissen und Fertigkeiten in Bezug auf Poker als die meis-
ten anderen, die Poker spielen 




10.4 Fragebogen 2 vorzulegen nach Versuchsdurchführung 
 
Bitte kreuzen Sie diejenige Antwort an, die am ehesten auf Sie zutrifft: 
 
B1. Das heutige Abschneiden bei der Studie spiegelt mein tatsächliches Kön-
nen beim Poker wider 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu  
 
B2. Bei einer erneuten Teilnahme an dieser Studie würde ich vermutlich bes-
ser abschneiden als heute 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
B3. Meine Fähigkeiten beim Poker sind meiner Einschätzung nach für mein 
heutiges Abschneiden vorrangig verantwortlich 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
B4. Welchen Ihrer Gegner halten Sie für den stärksten? 
Platz 1 | Platz 2 | Platz 3 | Platz 4 | Platz 5 | Platz 6 
 
B5. Hat der vorgenannte Spieler maßgeblich durch seine Fähigkeiten oder 
durch Glück so erfolgreich abgeschnitten? 
durch Fähigkeiten | eher durch Fähigkeiten | eher durch Glück | durch Glück 
 
B6. Welchen Ihrer Gegner halten Sie für den schwächsten? 
Platz 1 | Platz 2 | Platz 3 | Platz 4 | Platz 5 | Platz 6 
 
B7. Hat dieser Spieler maßgeblich durch sein spielerisches Unvermögen oder 
durch Pech so erfolglos abgeschnitten? 
durch Unvermögen | eher durch Unvermögen | eher durch Pech | durch Pech 
 
B8. Ich halte mich selbst generell für selbstkritisch 
trifft gar nicht zu | trifft eher nicht zu | trifft eher zu | trifft voll zu 
 
B9. Ich neige dazu, mein Abschneiden beim Pokerspiel kritisch zu hinterfra-
gen? 




10.5 Fragebogen zur Spielerstatusermittlung 
 




Der vorliegende Fragebogen ist Bestandteil eines wissenschaftlichen For-
schungsprojektes, das vom Institut für Psychologie und Kognitionsforschung 
an der Universität Bremen durchgeführt wird. 
Diese Untersuchung zielt darauf ab, Unterschiede im Pokerspielverhalten bei 
verschiedenen Personengruppen herauszufinden und Erkenntnisse über ver-
schiedene Spielstrategien zu gewinnen. 
 
Um eine Einschätzung Ihrer bisherigen Pokererfahrung und Ihrer Einstellung 
zum Spiel zu erhalten, bitten wir Sie, den vorliegenden Fragenkatalog voll-
ständig zu beantworten. Der Bogen umfasst 27 Fragen; das Ausfüllen wird 
ungefähr zehn Minuten in Anspruch nehmen. 
 
Bitte kreuzen Sie die für Sie passendste Antwort in der Word-Datei durch 
einen Mausklick auf die grau unterlegten Felder an bzw. füllen Sie die Fel-
der durch Text aus. Sollten Sie ein versehentlich gemachtes Kreuz wieder 
entfernen wollen, klicken Sie einfach erneut darauf. 
Beachten Sie bitte außerdem, dass bei manchen Fragen Mehrfachantworten zu-
lässig sind. Hierauf wird bei den betreffenden Fragen jeweils gesondert 
hingewiesen. 
 
Bitte beantworten Sie alles ehrlich - für die Studie werden Probanden mit 
unterschiedlicher Erfahrung und Wissen über Poker sowie unterschiedlichen 
Einstellungen zum Spiel gesucht. Die Angabe besonders großer oder geringer 
Pokererfahrung bringt keine Vor- oder Nachteile mit sich. 
 
All Ihre Angaben werden streng vertraulich behandelt und ausschließlich für 
das Forschungsprojekt verwendet. 
 
 
Herzlichen Dank für Ihre Mitwirkung!
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Bitte geben Sie zunächst Ihr Alter und Ihr Geschlecht an. 
 
 
Alter:       




Im ersten Teil geht es um Ihre Spielerfahrung in Bezug auf Poker. 
 
 
1.   Welche dieser Pokervarianten (Limit oder No-Limit) haben Sie 
bereits selbst aktiv gespielt? 
(Mehrere Antworten möglich) 
 Texas Hold‘em 
 Omaha Hold‘em 
 Draw Poker 
 Stud Poker 
 Andere, nämlich:       
 
 
2.   Wann haben Sie begonnen gelegentlich Poker zu spielen? 
 Vor über fünf Jahren 
 Vor über zwei bis fünf Jahren 
 Vor ein bis zwei Jahren 
 In den letzten zwölf Monaten 
 
 
3.   Wie häufig haben Sie durchschnittlich pro Monat innerhalb des 
letzten Jahres Poker gespielt? 
 Weniger als 1 mal 
 1 bis 3 mal 
 4 bis 7 mal 
 8 bis 15 mal 
 Öfter als 15 mal 
 
 
4.   Wie lange haben Sie im letzten Monat insgesamt Poker gespielt? 
 0 bis 2 Stunden 
 Länger als 2, aber nicht länger als 12 Stunden 
 Länger als 12, aber nicht länger als 24 Stunden 
 Länger als 24, aber nicht länger als 48 Stunden 








5.   Wie viel Freizeit verbringen Sie generell mit dem Pokern? 




 Sehr viel 
 
 
6.   Wie würden Sie Ihre bisherige Pokerspielerfahrung einschätzen? 




 Sehr groß 
 
 
7.   Bitte kreuzen Sie in der Tabelle an, wo Sie bereits Poker ge-
spielt haben, ob es dabei um Chips/Spielgeld, echtes Geld (nicht nur 
symbolischer Einsatz) oder beides ging und ob es sich dabei um Cash 
Games*, Turniere* oder beide Varianten handelte? 
(*Bei einem Cash Game wird in jeder Spielrunde direkt um 
Chips/Spielgeld oder um echtes Geld gespielt. Bei einem Turnier hin-
gegen wird in mehreren Spielrunden ein Sieger ermittelt, der einen 
vorab festgelegten Gewinn erhält.) 

















Im privaten Bereich      
      
Im Internet      
      
In Spielbanken      




banken (z.B. in Po-
kervereinen, Hinter-
zimmern) 
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8.   Inwieweit sind Sie mit den Regeln der Pokervariante Texas 
Hold‘em vertraut? 




 Sehr gut 
 
 
9.    Befassen Sie sich über das Spiel hinaus mit Poker, z.B. durch 





10. Wie oft beschäftigen Sie sich gedanklich mit Poker, auch wenn 
Sie nicht spielen? 




 Sehr oft 
 
 
11. Wie oft reden Sie mit Bekannten allgemein über Poker oder dis-
kutieren bestimmte Spielstrategien? 




 Sehr häufig 
 
 
12. Bitte kreuzen Sie an, welche der folgenden Pokerbegriffe Ihnen 
bekannt sind! 










13. Wie schätzen Sie Ihr Wissen in Bezug auf die Gewinnwahrschein-
lichkeiten verschiedener Kartenkonstellationen ein? 




 Sehr gut 
 
 
14. Spielen Gewinnwahrscheinlichkeiten bei Ihren Entscheidungen 
während des Spiels eine Rolle? 
 Ja, Gewinnwahrscheinlichkeiten spielen eine grundlegende Rolle 
bei allen Entscheidungen, die ich im Spiel treffe 
 Ich habe eine vage Vorstellung der Wahrscheinlichkeiten und rich-
te meine Entscheidungen danach aus 




Im Folgenden werden Sie zu Ihrer Selbsteinschätzung hinsichtlich Ihrer Fer-
tigkeiten im Spiel befragt. 
 






16. Wie erfolgreich sehen Sie sich selbst in Bezug auf Poker? 
 Sehr erfolglos 
 Eher erfolglos 
 Mittelmäßig 
 Eher erfolgreich 
 Sehr erfolgreich 
 
 
17. Was vermuten Sie, wie gut werden Sie gegen fünf zufällig ausge-
wählte Gegner am Tisch in dieser Studie abschneiden? 
 Ich werde vermutlich zu den zwei schlechtesten Spielern gehören 
 Ich werde vermutlich im Mittelfeld landen 
 Ich werde vermutlich zu den zwei besten Spielern gehören 
 
 
18. Können Sie beim Pokern gut bluffen? 
 Ja, die gegnerischen Spieler kann ich sehr gut täuschen 
 Teilweise gelingt mir das Bluffen, teilweise überhaupt nicht 
 Nein, ich kann die anderen Spieler nur schlecht täuschen 
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19. Lassen Sie es sich leicht anmerken, wenn Sie ein gutes Blatt 
haben, oder legen Sie ein besonders auffälliges Setzverhalten beim 
Online-Spiel an den Tag? 
 Ja, das kann ich nur sehr schwer verbergen 
 Manchmal lasse ich es mir ungewollt anmerken 
 Nein, das kann ich sehr gut verbergen 
 
 
20. Gelingt es Ihnen, in Pokersituationen, in denen es um viel 
Geld/Chips geht, ruhig zu bleiben? 
 Ja, meistens kann ich ruhig bleiben und rationale Entscheidungen 
treffen 
 Manchmal handele ich nicht so, wie ich es bei ruhiger Betrachtung 
der Lage tun würde 




Im letzten Fragenkomplex dreht sich alles um Ihre Strategien und Ihre Ein-
stellung zum Pokerspiel allgemein. 
 
 
21. Würden Sie sagen, dass Sie ein strategischer Spieler sind? 
 Ja, ich habe eine klare Strategie 
 Ja, ich habe eine Strategie, einiges überlasse ich aber auch dem 
Zufall 
 Nein, mein Spiel findet weitgehend ohne Strategie statt 
 Nein, mein Spiel ist rein vom Zufall bestimmt 
 
 
22. Sind Sie eher ein spontaner oder eher ein überlegter Spieler? 
 Ich spiele fast immer spontan ohne viel Überlegung 
 Ich spiele eher spontan als überlegt 
 Ich spiele eher überlegt als spontan 
 Ich spiele fast immer überlegt und so gut wie nie spontan 
 
 
23. Wie analysieren Sie das Spielverhalten Ihrer Gegner bzw. setzen 
hierfür beim Online-Spiel Wahrscheinlichkeitsrechner ein? 
 Das Spielverhalten meiner Gegner analysiere ich nicht, ich kon-
zentriere mich nur auf mein eigenes Spiel 
 Ich beobachte meine Gegner, aber hauptsächlich habe ich mein ei-
genes Spielverhalten im Fokus 
 Ich kann während des Spiels gut auf meine Gegner achten und erah-
ne ihre Strategien 
 Ich kann meine Gegner meistens sehr genau durchschauen und weiß 




24. Wie erfolgreich waren Sie beim Spiel um echtes Geld insgesamt? 
 Ich habe noch nie um echtes Geld gespielt 
 
 Ich habe viel Geld verloren 
 Ich habe mehr verloren als gewonnen 
 Gewinne und Verluste haben sich bei mir in etwa ausgeglichen 
 Ich habe mehr gewonnen als verloren 
 Ich habe viel Geld gewonnen 
 
 
25. Denken Sie, dass Sie angesichts Ihrer Fähigkeiten von Gewinnen 
aus dem Pokerspiel leben könnten? 
 Ja, wenn ich sonst keine Verpflichtungen hätte, würde ich meinen 
Lebensunterhalt davon bestreiten können 
 Ich würde zwar Geld gewinnen, aber leben könnte ich davon nicht 
 Nein, meine Fähigkeiten wären dafür nicht ausreichend 
 
 
26. Denken Sie, dass die bislang von Ihnen erzielten Gewinne/ Ver-
luste auf Ihre Fähigkeiten als Spieler zurückzuführen sind? 
 Ja, dies steht in unmittelbarem Zusammenhang 
 Ja, es besteht ein Zusammenhang, aber Glück/Pech hat auch eine     
Rolle dabei gespielt 
 Nein, entscheidend war bei mir das Glück/Pech, meine Kenntnisse 
haben nur eine geringe Rolle gespielt 
 Nein, entscheidend war bei mir allein das Glück/Pech 
 
 
27. Welche Aussage halten Sie für die zutreffendste? 
 Poker ist ein Glücksspiel 
 Poker ist eher ein Glücksspiel 
 Poker ist zu gleichen Teilen Glücks- und Geschicklichkeitsspiel 
 Poker ist eher ein Geschicklichkeitsspiel 




Sie haben das Ende des Fragebogens erreicht. 
 





10.6 Instruktionen für die Versuchsleiter  
 
Vorbereitung 
1. Server (Rechner für Spielleiter) und Clients (Rechner für Teilnehmer) 
hochfahren und Anmeldung durchführen 
2. Programm bei Server und Clients starten, auf standardisierte Vergabe 
der Plätze 1 bis 6 achten 
3. Trennwände aufstellen 
4. Karten mit den Platznummern aufstellen, Zettel mit den Platznummern 
an den Monitoren befestigen 
5. Begrüßung der Probanden 
6. Platzzuweisung anhand der Teilnehmerliste 
 
Einführung in den Spielablauf 
1. Spielvariante Texas Hold’em, Limithöhe, Höhe von Small Blind und Big 
Blind ansagen 
2. Geld: Jeder erhält 10 Euro als Startkapital, realer Gewinn oder Ver-
lust möglich, Ausbezahlung am Ende des Spiels 
3. Hauptgewinner werden nach Abschluss der Studie ermittelt 
4. Dauer ca. 1,5 h, Ende wird bekannt gegeben 
5. Programm erklären: Benutzeroberfläche mit Karten, Dealerbutton, Small 
Blind, Big Blind, Pot, eigenes Kapital, Buttons mit Fold, Raise, etc. 
6. Bei Schwierigkeiten sofort melden 
7. Noch Fragen? 
Durchführung 
1. Proberunden ca. 5 Minuten spielen 
2. Auftretende Fragen beantworten 
3. Programm an Server und Clients schließen und neu starten 
4. Fragen, ob alle bereit sind 
5. Startbutton am Server drücken 
6. Vorgefertigte 60 Hände spielen lassen, danach Abbruch 





Nach der Durchführung 
1. Ausbezahlung des Endkapitals 
2. Probanden erhalten Nachricht per E-Mail, ob Hauptgewinner oder nicht 
3. Dank für die Teilnahme 
4. Verabschiedung der Teilnehmer 
Nachbereitung 
1. Daten auf Server speichern 
2. Daten zusätzlich auf USB-Stick sichern 
3. Rechner herunterfahren 
4. Trennwände entfernen 
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10.7 Instruktionen für die Probanden 
 
(Eintreffen der Probanden) 
Guten Tag Frau/Herr XY, bitte nehmen Sie an PC 1/2/3/4/5/6 Platz! Die Plät-
ze sind durch die ausliegenden Karten markiert. 
(Alle Probanden anwesend) 
Liebe Teilnehmer, herzlich willkommen zu unserer Pokerstudie! Vielen Dank 
für Ihr Erscheinen und Ihre Bereitschaft zur Teilnahme. 
Wir führen diese Studie am Institut für Psychologie und Kognitionsforschung 
durch, um Unterschiede im Pokerspielverhalten bei verschiedenen Personen-
gruppen herauszufinden. Außerdem wollen wir untersuchen, inwiefern sich 
bestimmte Spielstrategien auf den Erfolg beim Pokern auswirken. 
Die Studie wird am Computer mithilfe eines gängigen Pokerprogramms durchge-
führt. Wir spielen Texas Hold’em in der Variante NO Limit. Dies bedeutet, 
dass sich die maximale Höhe Ihrer Einsätze an Ihrem verfügbaren Guthaben 
orientiert. Die Mindesteinsätze betragen 3 Cent für den Small Blind und 6 
Cent für den Big Blind. Eine Erhöhung der Blinds erfolgt nicht. Da Sie be-
reits alle mit Texas Hold’em vertraut sind, können wir an dieser Stelle auf 
eine ausführliche Erklärung der Regeln verzichten. 
Sie erhalten als Startgeld 10 Euro, das für den Einsatz im Spiel vorgesehen 
ist. Dieses Startkapital bekommen Sie nicht sofort in bar, sondern es wird 
nur im Programm ausgewiesen. Die aktuelle Höhe Ihres Guthabens kann dort 
jederzeit abgelesen werden. Das Endguthaben nach Abschluss dieser Sitzung 
wird in bar ausbezahlt. Es sind also reale Gewinne und Verluste möglich. 
Zunächst erhalten Sie 5 Euro gutgeschrieben. Sollten Sie einen Kontostand 
von 0,00 Euro erreichen, erhalten Sie automatisch einen einmaligen Rebuy 
von weiteren 5 Euro. Sollten Sie auch dieses Geld verlieren, müssen Sie das 
Spiel beenden. Ein weiteres Nachladen des Kapitals ist nicht möglich. Soll-
ten Sie den Rebuy nicht in Anspruch nehmen müssen, wird er ihnen nach Ende 
des Spiels bar ausbezahlt. 
Unter allen Teilnehmern - nicht nur den heute hier Anwesenden – werden zu-
dem wie angekündigt noch Sonderpreise im Wert von 400, 300 und 200 Euro 
vergeben. Diese Sonderpreise werden unter den besten Spielern ausgelobt. 
Zur Ermittlung der besten Spieler wird im Nachhinein berücksichtigt, wie 
Sie mit den zufällig erhaltenen Kartenkonstellationen abschneiden konnten. 
Es zählt also nicht allein Ihr Gewinn oder Verlust, sondern Ihre relativen 
Siegchancen werden mit berücksichtigt. Deshalb haben Sie auch mit einem 
geringeren Endkapital Chancen auf die Hauptgewinne. Ob Sie zu den Gewinnern 
dieser Sonderpreise zählen, können wir erst nach Abschluss der gesamten 




Vor Beginn des eigentlichen Spiels werde ich gleich mit Ihnen ein paar Pro-
berunden durchführen, um Sie mit dem Spielablauf vertraut zu machen. Bitte 
fragen Sie, falls Sie etwas nicht verstehen. 
Betrachten Sie bitte zunächst den Ausgangsbildschirm vor sich. Sie erkennen 
an der Bezeichnung „Spieler 1 bis 6“, an welchem Online-Platz Sie sitzen. 
Diese Spieler-Nummer entspricht Ihrer Platz-Nummer, die durch die auslie-
genden Karten gekennzeichnet ist. Unter der Spielerbezeichnung ist die Höhe 
Ihres derzeitigen Guthabens abzulesen und ob Sie momentan den Dealerbutton 
haben oder den Small Blind oder Big Blind setzen müssen. Das Setzen von 
Small Blind und Big Blind erfolgt automatisch. Den noch zur Verfügung ste-
henden Rebuy sehen Sie in Klammern hinter Ihrem derzeitigen Guthaben. Über 
die aktuelle Größe des Pots können Sie sich stets unten in der Mitte des 
virtuellen Tisches informieren. 
Sobald Sie an der Reihe sind, erscheinen verschiedene Buttons mit den je-
weiligen Optionen. So haben Sie durch einen einfachen Mausklick auf diese 
Felder die Möglichkeit zu folden (Karten abzulegen), zu betten (zu setzen), 
zu raisen (zu erhöhen), zu callen (mitzugehen) oder zu checken (ohne Aktion 
weiterzureichen). Da wir die No-Limit-Variante spielen, kann der zu setzen-
de Betrag zusätzlich mit Hilfe eines verschiebbaren Balkens auf einer Leis-
te über den Buttons festgelegt werden. Der Minimalbetrag für Bet und Raise 
liegt zunächst bei 6 Cent. Jede weitere Erhöhung orientiert sich am voran-
gegangenen Raise. Liegt dieser z.B. bei 50 Cent, so müssen Sie ebenfalls um 
mindestens 50 Cent raisen. 
Sie erfahren stets durch Einblendungen unter den Spielernamen, welche Züge 
Ihre Gegner unternehmen, sodass Sie immer das komplette Spielgeschehen im 
Blick haben. 
Bitte beachten Sie außerdem, dass für jeden Zug maximal 30 Sekunden Zeit 
zur Verfügung stehen. Die bereits verstrichene und die verbleibende Zeit 
werden symbolisch anhand eines sich füllenden Balkens dargestellt. Ich bit-
te Sie um eine zügige Spielweise. Sollte bis zum Ablauf der Zeit kein 
Spielzug erfolgt sein, werden die Karten des betreffenden Spielers ohne 
weitere Warnung automatisch gecheckt oder gefoldet. Der Sieger einer Spiel-
runde wird unter seiner Spieler-Nummer als „Winner“ gekennzeichnet. 
Es besteht keine Möglichkeit zum Chat in diesem Programm, der Einsatz der 
Tastatur also nicht notwendig. Bitte benutzen Sie daher nur die Maus. 
Haben Sie Fragen, was die Programmoberfläche betrifft? Können Sie alles gut 
ablesen? 
Nun, da es momentan keine weiteren Fragen gibt, werde ich mit Ihnen jetzt 
die bereits erwähnten Proberunden spielen. Falls etwas unklar sein sollte, 
können Sie jederzeit fragen. Das Spiel werde ich jetzt starten, bitte be-
ginnen Sie erst, wenn Sie durch die Schaltflächen am unteren Rand dazu auf-
gefordert werden! 
(Spiel der Proberunden) 
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Wir haben einige Proberunden absolviert, sind dabei Schwierigkeiten oder 
Probleme aufgetreten? 
Fühlen Sie sich bereit und in der Lage, um mit dem eigentlichen Spiel jetzt 
zu beginnen? Wollen Sie vorher noch eine kurze Pause machen? 
 
Dann können wir gleich loslegen! 
Die Gesamtdauer des Spiels wird ca. eine bis 1,5 Stunden betragen. Den Ab-
lauf der Zeit werde ich bekanntgeben. Ein vorzeitiger Ausstieg ist leider 
nicht möglich. 
Um die Konzentration der Mitspieler nicht zu stören und um Irritationen zu 
vermeiden, bitte ich Sie, während des Spiels größtmögliche Ruhe zu wahren 
und sich nicht mit den anderen Teilnehmern über das Spiel zu unterhalten. 
Sollte es keine Einwände mehr geben, werde ich das Spiel freigeben. Bei 
auftretenden Schwierigkeiten geben Sie bitte sofort Bescheid. Bitte begin-
nen Sie jetzt! Viel Spaß und viel Erfolg! 
(Spieldurchführung) 
Die Spielzeit ist abgelaufen. 
Bleiben Sie bitte noch kurz sitzen, ich werde Ihnen nun Ihr Guthaben aus-
zahlen. Ich beginne bei Spieler 1, Sie erkennen Ihr Kapital in Höhe von 
10,36 Euro auf dem Bildschirm. Sie erhalten diesen Wert in bar, ich bitte 
Sie, mir dies auf diesem Beleg zu quittieren und Ihren Namen sowie Ihre 
Adressdaten in das Formular einzutragen. Vielen Dank. Spieler 2 hat noch 
7,55 Euro, usw… 
Bezüglich der Sonderpreise werden wir uns wie verprochen bei Ihnen melden. 
Haben Sie nochmals herzlichen Dank für Ihre Teilnahme, ich wünsche Ihnen 




10.8 Merkblatt für die Versuchsleiter 
Mitzunehmendes Material 
- Dieses Merkblatt 




- Ausdruck „Laufender Versuch – Bitte nicht stören!“ 
- USB-Stick 
Vorbereitung 
1. Rechner (Server) für Versuchsleiter hochfahren (Benutzername Server: „Administrator“, 
Passwort: „pokerstudie“),  
2. Netzwerkkabel an die linke Buchse am Fenster anschließen 
3. Clients (Rechner für Teilnehmer) hochfahren 
4. Tastaturen wegstellen, Trennwände aufstellen 
5. Programm erst bei Server (an Platz 6) starten: „Server Limit“ öffnen, kann minimiert werden 
6. Dann an allen Plätzen 1-6 das Programm „Poker Limit“ öffnen 
7. Karten mit den Platznummern auslegen, auf standardisierte Vergabe der Plätze 1 bis 6 ach-
ten 
8. Begrüßung der Probanden 
9. Platzzuweisung anhand der Teilnehmerliste  
a. Platz 1 und 4: Gewinner-Box 
b. Platz 2 und 5: Loser-Box 
c. Platz 3 und 6: Durchschnitts-Box 
10. Auf Bemerkungen auf dem Tisch-Datenblatt achten und z.B. Alter nachtragen 
 
Durchführung des Versuchs anhand der Instruktionen für die Probanden 
Nach der Durchführung 
11. Besondere Vorkommnisse und Endguthaben auf dem Tisch-Datenblatt notieren 
12. Daten auf USB-Stick sichern, dem Dateinamen die Tischnummer voranstellen (z.B. 
„Tisch2_20101116_1634_...“) 
a. Dateien sind unter: Computer -> Volume D -> Service -> Poker -> PokerNoLimit -> 
logs 
b. Auswertungsdateien tragen den Namen der Startzeit und des Datums (rückwärts)  
13. Rechner herunterfahren 
14. Trennwände entfernen 
15. Netzwerkkabel ausstöpseln und unter dem Tisch verstauen 










- ID 111: P., I. (126) 
- ID 130: K., J. (132) 
- ID 136: S., L. (159) 
Experten: 
- ID 107: L., M. (217) 
- ID 142: H., S. (190) 
- ID 121: W., H. (153) 
 
Platzverteilung: 
   Bemerkungen:_______________Endguthaben: 
Platz 1: L., M.  _______________________________________ 
Platz 2: K., J.  _______________________________________ 
Platz 3: H., S.  _______________________________________ 
Platz 4: P., I.  _______________________________________ 
Platz5: W., H.  _______________________________________ 










10.11 Aushang Probandenwerbung 
Liebe Pokerspieler, 
eine an der Universität Bremen vom Institut für Psychologie und Kognitionsforschung durch-
geführte wissenschaftliche Studie untersucht Unterschiede im Pokerspielverhalten bei ver-
schiedenen Personengruppen. 
Für diese Untersuchung benötigen wir interessierte Probanden. Es werden sowohl weibliche 
als auch männliche Teilnehmer aus allen Altersgruppen gesucht. Die Mitwirkenden soll-
ten lediglich mit den Basisregeln der Pokervariante Texas Hold’em vertraut sein und ein we-
nig Spielerfahrung besitzen. Dabei ist es unerheblich, ob diese Pokerrunden im privaten Kreis, 
in öffentlichen Casinos oder im Internet stattfanden. 
Gespielt wird in einem Raum an Computern, wobei jeweils sechs Personen gegeneinander 
antreten. Für jeden Teilnehmer werden 10 Euro Startkapital zur Verfügung gestellt, die im 
Spiel eingesetzt werden. Das nach Spielende übrige Kapital (inkl. möglichen Gewin-
nen/Verlusten) wird in bar ausbezahlt. 
Außerdem werden unter den Teilnehmern nach Abschluss der gesamten Studie Sonderprei-
se im Wert von 400, 300 und 200 Euro ausgelobt. 
Die Untersuchung wird in den Räumlichkeiten der Universität Bremen durchgeführt. Der zeit-
liche Aufwand für das Spiel beträgt ca. 2 Stunden.  
Fühlen Sie sich angesprochen und sind motiviert an der Studie teilzunehmen? 
Falls ja, würden wir uns freuen. In diesem Fall bitten wir Sie, per E-Mail mit uns Kontakt auf-
zunehmen und Ihr Interesse zu bekunden. Im Anschluss erhalten Sie von uns einen kurzen 
Fragebogen in Form einer Microsoft-Word-Datei. Das Ausfüllen wird ca. 10 Minuten in An-
spruch nehmen und kann von Ihrem Rechner aus vorgenommen werden. Nach Rücksendung 
des Fragebogens werden wir Ihre Angaben auswerten. Anschließend setzen wir uns zur Ab-
stimmung eines Termins mit Ihnen in Verbindung. 
Da die Studie an der Grazer Straße durchgeführt wird, suchen wir Leute, die kurzfristig 
verfügbar sind und spontan teilnehmen können. Deshalb bitten wir Sie, bei Kontakt-
aufnahme anzugeben, ob Sie hier in der Nähe arbeiten oder wohnen und schnell ein-
springen können. Es wäre nett, wenn Sie auch gleich Deine Telefonnummer für eine 
rasche Terminvereinbarung hinterlassen könnten. 
Falls Sie Freunde oder Bekannte haben, die gerne an der Studie teilnehmen wollen, dürfen Sie 
diese Informationen gerne weitergeben. 
Wir freuen uns auf Ihre Kontaktaufnahme per E-Mail: 
pokerstudie@uni-bremen.de          Bitte geben Sie als Betreff „Teilnahme Pokerstudie“ an. 
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